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El presente trabajo se articular alrededor de una propuesta de intervención didáctica 
basada en la gamificación para la enseñanza de contenidos gramaticales de Educación 
Secundaria. Mediante una serie de recursos metodológicos de innovación, se pretende 
proporcionar una herramienta de motivación extrínseca para el proceso de enseñanza y 
aprendizaje de distintos contenidos morfosintácticos, principalmente, de las categorías 
gramaticales y las funciones sintácticas fundamentales de la lengua castellana. Para ello, 
el trabajo se estructura en dos apartados: un marco teórico de revisión del concepto de 
gamificación y de análisis de los materiales en la enseñanza de lengua y, a su vez, una 










The present work proposes a didactic intervention based on gamification techniques to 
teach grammatical concepts in Secondary Education. Through a series of innovative 
methodological resources, the paper aims to provide an extrinsic motivation tool for the 
teaching and learning process of different morphosyntactic contents, mainly, of the 
grammatical categories and the fundamental syntactic functions of the Spanish language. 
Accordingly, the work is structured in two sections: a theoretical framework to review 
the concept of gamification and study the different applications on language learning and, 
in turn, a description of the methodological proposal designed as a class intervention in 
five didactic sessions. 
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1. Introducción 
El presente trabajo, con el que se opta a la obtención del título de Máster de Formación 
del Profesorado de Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formación Profesional y 
Enseñanza de Idiomas de la Universidad de Barcelona, se acoge a la modalidad de 
propuesta de intervención didáctica de innovación. Así pues, el tema central del trabajo 
consiste en una creación de recursos metodológicos que toma en consideración la 
gamificación como mecanismo para dinamizar el proceso de enseñanza y aprendizaje de 
los contenidos morfosintácticos de la materia de Lengua castellana y literatura de 2.º de 
la ESO.  
Tras una breve introducción justificativa de la metodología y los objetivos de la 
intervención, el trabajo queda estructurado en dos pilares: una conceptualización teórica 
y una aplicación práctica. El primero de ellos se establece como marco conceptual de la 
propuesta didáctica. Dicha contextualización supone una revisión de los supuestos 
psicopedagógicos alrededor del término de gamificación, así como un análisis de 25 
plataformas educativas que ofrecen juegos didácticos para la enseñanza de la lengua 
castellana.  
Todos los aspectos descritos en este apartado se recogen, posteriormente, en el segundo 
bloque del trabajo: la propuesta de intervención. A su vez, esta queda dividida en un 
apartado de contextualización de la intervención y el desarrollo descriptivo de la misma. 
Cabe mencionar que todos los materiales y recursos descritos en este apartado aparecen 
adjuntos en el último apartado del trabajo (Ver: Anexos).  
 
1.1. Justificación 
La elección de la metodología educativa, juegos didácticos, se debe al interés suscitado 
por la experiencia de prácticas docentes del máster (Prácticum I y II) en la Escuela Santa 
Dorotea, pero también por la colaboración como profesora sustituta en otro centro escolar, 
Jesuitas de Gracia.  En ambos casos, se ha podido observar y participar en proyectos de 
game-based learning aplicados a distintas materias curriculares. A pesar de que los 
recursos metodológicos variaban sustancialmente –desde la creación de juegos de mesa 
por parte de los propios alumnos hasta la introducción de un videojuego matemático– el 
alumnado coincidía en mostrarse motivado en el proceso de aprendizaje. En 
consecuencia, se eligió la ludificación para el trabajo final de máster como una 
oportunidad de ahondar en dicha metodología pedagógica.  
Por otro lado, la elección de aplicar las estrategias de gamificación a los contenidos 
gramaticales nace de una apreciación personal, según la cual la enseñanza de los 
conceptos morfosintácticos suele despertar una menor atención en las propuestas de 
dinamización de los contenidos. Como se observa en la obra Educar jugando, un reciente 
compendio de innovaciones didácticas en el aula explicadas por profesores de Secundaria, 
el porcentaje de propuestas de ludificación destinadas al trabajo gramatical constituye un 
ejemplo del escaso grado de dinamización que reciben la morfología y la sintaxis (Recio, 
2017).  
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En este sentido, cabe destacar que una parte destacable de las actividades de ludificación 
se ciñen a contenidos de áreas como, por ejemplo, literatura, historia y matemáticas. En 
las áreas socio-humanísticas, los contenidos gamificados son aquellos que permiten la 
narración de una historia o escenario de juego en el que el alumnado debe afrontar una 
serie de retos u objetivos. Cabe destacar que la mayoría de propuestas de gamificación en 
el aula se basan en dinámicas de juegos de rol. Según señalan diversos colaboradores de 
la obra mencionada, el predominio de estos se debe al hecho de que no solamente 
proporcionan experiencias que fomentan la creatividad y el trabajo colaborativo, sino que 
su aplicación en el aula requiere una planificación comparativamente menor a otras 
dinámicas lúdicas (Recio, 2017). 
En definitiva, puede considerarse que los contenidos gramaticales representan un pilar de 
conocimiento abandonado de la mano de la dinamización. Lisardo Rubio (1993), quien 
fue catedrático de latín en la Universidad de Barcelona y profesor de lengua castellana en 
centros de Secundaria, hacía hincapié a finales del siglo pasado en la necesidad de 
ludificar la gramática:  
Las deficiencias de conocimientos en gramática, que arrastran tantos fracasos 
escolares, se revelan, en subida proporción, en las pruebas de análisis gramatical; y 
los ejercicios en esta materia son quizás una de las tareas menos atractivas y hasta 
más antipáticas entre las actividades del escolar. (p.3) 
En la mayoría de los casos, aprender gramática equivale a la realización de análisis 
morfosintácticos de oraciones que se asumen como fútiles por el alumnado. La ausencia 
de un significado ulterior al aprendizaje de la gramática convierte las tareas del aula en 
actividades aborrecidas o frustrantes de la materia de Lengua castellana y literatura. Por 
consiguiente, cabe cuestionarse hasta qué punto una metodología basada en la 
gamificación resulta idónea para motivar al alumnado en el proceso de aprendizaje de la 
morfosintaxis española.  
 
1.2. Objetivos 
Este trabajo pretende proponer una serie de recursos de gamificación aplicables al aula 
de Educación Secundaria para la enseñanza de Lengua castellana y literatura. Dichos 
contenidos morfosintácticos se adaptan al grado de profundidad previsto en el currículum 
de 2.º de la ESO. No obstante, el carácter continuo de los contenidos de gramática a lo 
largo del currículum de Secundaria podría hacer posible una utilización en cursos como 
tamiz de conocimientos previos.  
De dicho objetivo general, se desprenden una serie de objetivos supeditados que pueden 
resumirse o esquematizarse en tres grandes bloques. En un primer lugar, cabe destacar 
que el trabajo se entiende como una exploración para ofrecer una herramienta de 
dinamización del aula durante el proceso de aprendizaje de los contenidos de gramática 
en 2.º de la ESO. Asimismo, el segundo gran objetivo queda articulado alrededor del 
concepto de aprendizaje significativo. Mediante la presente intervención didáctica, se 
pretende facilitar un apropiación o integración de los contenidos gramaticales con un 
carácter funcional y no memorísticos. Se basa en unos objetivos didácticos que conciben 
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el aprendizaje morfosintáctico de la lengua castellana como una competencia 
comprensiva.  
Finalmente, es preciso subrayar que el trabajo cobija también el objetivo de brindar un 
recurso de enseñanza de la morfosintaxis castellana adaptado a las teorías pedagógicas 
actuales sobre gamificación (Ver: Apartado 3). En consecuencia, el presente trabajo acoge 
una programación didáctica a partir de recursos de gamificación.  Así pues, se pretende 
incluir un diseño atractivo que, junto a una organización sistemática de normas, dé lugar 
a la consecución de unos objetivos didácticos. De todo ello, se desprende una meta 
ulterior mediante la cual se ejemplifique la viabilidad de llevar a cabo un proceso de 
dinamización para la enseñanza de contenidos curriculares que han recibido un menor 
apoyo de gamificación.  
 
2. Metodología 
La creación de una propuesta de intervención innovadora parte de una concepción teórica 
de la enseñanza recogida en un marco teórico sobre gamificación. Dicho marco 
conceptual no solo se concibe como acotación introductoria, sino que ha posibilitado la 
aplicación de unos conceptos psicopedagógicos para la creación de los materiales. 
Consecuentemente, no cabe concebir la propuesta de innovación como la suma de unos 
recursos metodológicos carentes de una base teórica. Por el contrario, los juegos 
didácticos de la intervención han sido diseñados a partir de una revisión conceptual.  
El presente marco teórico se ha llevado a cabo a partir de la revisión de premisas 
psicopedagógicas publicada en manuales, libros y revistas educativas. Para ello, ha sido 
necesario manejar términos propios de la psicología como motivación en el aprendizaje, 
teoría cognitivo-humanista de aprendizaje o los postulados de diferentes estilos 
pedagógicos. A través de los conceptos defendidos por distintos autores, se pretende dar 
respuesta a diversas cuestiones en torno a: qué es la gamificación, qué ventajas se le 
atribuyen como metodología en el aula o qué características presentan los recursos de 
gamificación, entre otras. 
Paralelamente a dicho análisis bibliográfico, se han estudiado diferentes propuestas de 
recursos de gamificación realizadas por profesores de lengua. Para ello, se ha llevado a 
cabo un ejercicio de análisis de distintos recursos diseñados para aportar una comprensión 
más amplia alrededor de cómo se materializa la aplicación de las ideas de ludificación en 
el proceso de enseñanza y aprendizaje de la lengua. El estudio de los recursos didácticos 
ha seleccionado una cantidad total de 25 portales educativos, examinados desde dos 
parámetros de análisis descritos en el marco teórico (Ver: Anexo 2).  
En lo que respecta a la propuesta de intervención, cabe destacar que se basa en una 
concepción pedagógica previa, mediante la cual los recursos metodológicos no 
constituyen un fin en sí mismos, sino que representan un vehículo de enseñanza de unos 
contenidos curriculares. La descripción de estos queda enmarcada mediante diferentes 
rasgos como: las competencias, los objetivos didácticos y los contenidos competenciales. 
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A la vez, la intervención didáctica se esquematiza mediante una descripción de los 
recursos creados, cinco juegos de mesa.  
Como se analiza posteriormente, están concebidos para ser aplicados en un aula de 
Lengua castellana y literatura de 2.º de la ESO. Para ello, la metodología de la propuesta 
incluye también una programación didáctica (Ver: Anexo 3) y una contextualización de la 
intervención (Ver: Apartado 4.1). Cabe aludir al hecho de que los recursos creados beben 
de la experiencia vivida en los períodos de Prácticum y, consecuentemente, el desarrollo 
de la intervención se basa en una breve descripción de la aplicación en el aula (Ver: 
Apartado 4.6). Por último, la evaluación de la intervención didáctica se lleva a cabo 
mediante un breve ejercicio de síntesis con el objetivo de pincelar los aspectos más 
relevantes de la gamificación en el aprendizaje morfosintáctico.  
 
3. Marco teórico y conceptual 
Dado que el objetivo de este trabajo reside en una propuesta de innovación didáctica a 
partir de la utilización de juegos de mesa, resulta imprescindible abordar los conceptos 
clave alrededor de la gamificación como recurso metodológico en el aula. Ante todo, debe 
subrayarse que la gamificación no es una práctica novedosa en el aula. Por el contrario, 
la práctica del docere delectando ha constituido una constante histórica de la enseñanza. 
Un claro ejemplo de ello reside en el ajedrez, el cual se ha utilizado históricamente como 
una metodología de aprendizaje de razonamientos matemáticos y de pensamiento lógico 
(Peterson, 2012).  
3.1. El término gamificación 
Desde una perspectiva histórica, cabe hablar del historiador holandés Johan Huizinga 
(1949), quien en 1938 publicó la obra Homo ludens, a partir de la cual revisaba la 
conducta humana en relación con las actividades lúdicas. Según dicho autor, el juego 
constituye una acción primaria para el hombre y resulta esencial para la creación y el 
desarrollo de la cultura. Desde entonces, el juego ha ido ocupando un mayor peso en la 
sociedad, aunque no es hasta finales del siglo XX cuando las actividades lúdicas se 
aplican a sectores e industrias ajenas al juego y se comienza a hablar de gamificación 
(Díaz-Delgado, 2018). 
En 2002, Conundra Services, una consultora británica centrada en la estrategia 
empresarial de videojuegos, acuñó el término en inglés gamification, para referirse a todo 
el proceso relacionado con la creación y el lanzamiento de videojuegos. Por ello, en 
español el término llega como anglicismo, obviando la raíz latina ludus (Fundéu, 2012).  
De todas formas, tanto la gamificación como su versión latina, ludificación, 
paulatinamente se han erigido como focos de relevancia para distintas áreas 
históricamente ajenas al ocio y la diversión. Por ello, aunque se tiende a creer en esta 
dinámica como algo novedoso, se trata de un recurso ya usado anteriormente por muchas 
escuelas pedagógicas.  
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Según indica Torres-Toukoumidis (2018), la popularización de la gamificación en los 
últimos años se debe a la extensión de las teorías conductistas del aprendizaje. Estas 
observan la actividad en el aula a partir de los estímulos externos que envuelven el 
aprendizaje. De este modo, el conductismo de los últimos años ha llevado la innovación 
educativa a centrarse en el desarrollo de metodologías dirigidas al desarrollo de los 
elementos contextuales que rodean el proceso de aprendizaje y, por lo tanto, al desarrollo 
de la motivación externa.  
Por consiguiente, el concepto de gamificación (o ludificación) se ha convertido en 
paraguas de una multiplicidad de actividades y metodologías en el aula. Este hecho 
requiere de una acotación definitoria del término, para poder aportar una aproximación 
teórica a la propuesta de innovación del presente trabajo. Primeramente, la amplitud del 
vocablo gamificación da lugar a una revisión de la investigación académica, que permita 
una aclaración de lo que supone realmente gamificar el aula.  
De un modo definitorio, puede concebirse el término gamificación como una introducción 
de actividades de juego en entornos o contextos no lúdicos. En este sentido, cabe subrayar 
la tesis de Díaz-Delgado (2018): «la gamificación es la incorporación de elementos y/o 
estrategias lúdicas en contextos no lúdicos para motivar e implicar a los usuarios 
predisponiéndolos favorablemente a conseguir determinados logros» (p.62). Así pues, se 
puede resumir como la utilización del juego en contextos no lúdicos con el objetivo de 
generar entusiasmo e interés en el desarrollo de una tarea.  
En primer lugar, cabe tener presente que el juego es una actividad dirigida a la recreación 
a partir de una serie de comportamientos o dinámicas de actuación. Estos 
comportamientos, determinados por las normas del juego, en la mayoría de ocasiones 
incluyen la interactuación entre distintos individuos o jugadores (Latorre, 2011). Además, 
estos comportamientos que se regulan mediante las normas del juego deben quedar 
previamente estipuladas entre los jugadores para que puedan describirse las mecánicas de 
juego. En otras palabras, las normas de comportamiento, denominadas reglas de juego, 
dirigen las actitudes de los jugadores. 
Esta particularidad de los juegos, adopta un cariz específico en el juego educativo. En los 
contextos en los que el juego va dirigido al aprendizaje de comportamientos o contenidos 
teóricos, el diseño de las reglas de juego debe realizarse teniendo presente los objetivos 
de aprendizaje. En este sentido, puede subrayarse que las normas marcan el grado de 
aprendizaje de los contenidos y, por lo tanto, también delimitan qué contenidos serán 
aprendidos por los jugadores (Avedon, 2015).  
En cuanto a los rasgos definitorios, puede destacarse la caracterización de McGonigal 
(2012), quien diferenció cuatro elementos para que una actividad pueda ser enjuiciada 
como juego. Por un lado, resulta imprescindible que los jugadores reciban un objetivo, al 
que deben aspirar mediante la puesta en marcha de ciertas acciones o dinámicas previstas 
por la norma. Precisamente, este marco normativo de reglas de juego constituye el 
segundo factor característico de los juegos. Finalmente, cabe mencionar el componente 
recreativo o de ocio intrínseco a ellos y, a su vez, el componente de interactuación o 
retroalimentación que se establece entre los distintos jugadores. Esta dinámica 
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interaccional, en muchos casos, se lleva a cabo mediante la competitividad entre 
jugadores. 
 
3.2. La gamificación en el contexto educativo 
Ahora bien, el objeto estudio del presente trabajo se centra en la utilización del juego en 
contextos no lúdicos y, específicamente, en el aula. Por ello, cabe destacar algunos rasgos 
específicos de la introducción de estas actividades recreativas como metodologías de 
aprendizaje, por ejemplo, la clasificación de las actividades, las ventajas 
psicopedagógicas atribuidas o los factores que han llevado a su popularización en los 
últimos años.  
En cuanto a la clasificación de los recursos de gamificación, la gamificación en el aula 
incluye, en un sentido amplio, tres grandes tipologías de dinámicas: jugar en el aula, 
aprender jugando y gamificación educativa (Torres-Toukoumidis, 2018).  La primera de 
ellas se basa en la inserción de juegos sin que estos guarden relación con los contenidos 
de aprendizaje. Por ello, las actividades de este tipo no siempre presentan una finalidad 
educativa. En la mayoría de los casos de actividades de jugar en el aula, la finalidad reside 
en trabajar las habilidades de socialización. En cambio, las otras dos tipologías de 
gamificación albergan como meta el aprendizaje de un contenido y, por lo tanto, el juego 
se erige como mecanismo o vehículo de presentación de unos contenidos.  
En segundo lugar, cabe hablar de las estrategias de game-based learning (GBL), que 
suelen traducirse como juegos educativos o aprender jugando. Este tipo de gamificación 
se caracteriza por la presentación de un contenido mediante dinámicas lúdicas con un 
carácter puntual o temporal, en 1 o 2 sesiones didácticas. A grandes rasgos, puede 
subrayarse que requiere una organización y planificación pedagógica mayor, ya que su 
finalidad es siempre didáctica. Se considera que está dirigida hacia una motivación 
extrínseca al alumnado, mientras que la gamificación del aula se concibe como un factor 
de motivación intrínseca del alumnado. 
A su vez, las actividades de GBL pueden dividirse en tres tipos de dinámicas de 
gamificación a partir de la teoría digital de Van Eck (2006). En primer lugar, se 
diferencian todos aquellos juegos creados por el profesorado o por un equipo pedagógico. 
Paralelamente, existe también la posibilidad de insertar en el aula un juego previamente 
diseñado que en su origen no albergaba una finalidad educativa, por ejemplo, la 
utilización del ajedrez a la que se hacía referencia. En tercer lugar, existe la posibilidad 
de implicar al alumnado en el diseño, la creación y el desarrollo del juego educativo.  
Por último, la tercera categoría recibe el nombre de gamificación educativa, que acoge 
una metodología más reciente, posee un carácter transversal y una duración mayor. Este 
tipo de gamificación requiere una planificación pedagógica profunda, ya que en la 
mayoría de los casos incluye un sistema de puntuación, unos niveles o fases 
competenciales, una tabla global de posicionamiento, el alcance de unas insignias, etc. 
Este tipo de dinámicas están presentes, entre otras, en los CEMA (curso en-línea masivo 
y abierto) como en las aplicaciones y plataformas de aprendizaje de Duolingo o Kahood 
(Torres-Toukoumidis, 2018).  
Recursos de gamificación para la enseñanza de gramática  |  12 
 
Respecto a los beneficios atribuidos a la gamificación, cabe destacar la perspectiva de las 
teorías psicológicas del conductismo. Según estas, la finalidad de la inserción de esta 
tipología de recursos en el aula reside en la búsqueda de la motivación. Por consiguiente, 
es preciso hacer hincapié en la relación existente entre los conceptos de motivación y de 
gamificación. Si bien existe una disconformidad por parte de la investigación, puede 
definirse el término motivación como el conjunto de procesos implicados en la activación, 
dirección y persistencia de una conducta (Polaino, 1993).  
En el ámbito educativo, dicha vertebración de la conducta se ve influida tanto por factores 
internos como por factores externos. La metodología de gamificación forma parte de uno 
de los rasgos motivacionales relacionados con los elementos contextuales del aprendizaje: 
las metas de aprendizaje. Estas varían en función de la estructuración de la enseñanza y 
del sistema educativo, aunque pueden dividirse en tres bloques: el diseño de las tareas y 
las actividades de aprendizaje; las prácticas de evaluación y la utilización de recompensas, 
y, finalmente, la distribución de la autoridad en la clase (García-Bacete, 2002; Ames, 
1992).  
En este sentido, las actividades de gamificación forman parte de las variables contextuales 
relacionadas con el diseño de las tareas de aprendizaje. Así pues, la gamificación supone 
un diseño ameno del proceso de aprendizaje que permite habilitar la integración de unos 
contenidos de una manera dinámica. En consecuencia, no cabe olvidar que «cuando el 
estudiante disfruta realizando la tarea se genera una motivación intrínseca donde pueden 
aflorar una variedad de emociones positivas placenteras» (García-Bacete, 2002, p.33).  
Para terminar el análisis conductista de las variables contextuales en la motivación, cabe 
mencionar que la teoría psicopedagogía diferencia dos elementos principales que influyen 
en la motivación extrínseca: la creación de un sistema de reto y recompensa o la 
introducción de elementos novedosos que quiebren la rutina (Cyrs, 1995; Coll, 1989; 
Ames, 1992). Por ello, la teoría conductista considera que la inserción de dinámicas de 
juego, por su atipicidad y por el reto cognitivo que suponen, pueden concebirse como 
factores contextuales motivacionales.  
Desde una perspectiva estética, la gamificación se entronca con la importancia de la 
presentación de los contenidos de aprendizaje. La planificación del aula debe incluir los 
contenidos y las competencias del alumnado, pero también los enfoques metodológicos. 
La presentación de una forma atractiva puede llevar a la atribución de sentido al proceso 
de aprendizaje (Coll, 1989). En consecuencia, la gamificación posibilita un proceso de 
aprendizaje significativo que, a diferencia de la memorización, establece vínculos 
sustantivos y no arbitrarios entre el contenido nuevo y los conocimientos previos (Coll, 
1989; Miras, 1993).  
Teniendo en cuenta que la gamificación es un recurso metodológico enfocado a la 
activación de un aprendizaje significativo, cabe señalar los principios o leyes de 
aprendizaje que intervienen en la ludificación del aprendizaje: a) ley de la intensidad, 
según la cual una experiencia fuerte facilita un aprendizaje más profundo; b) ley del 
efecto, según la cual la persona tiende a preferir repetir experiencias agradables y a evitar 
las desagradables; c) ley de la novedad, que presuponen que todo acontecimiento 
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novedoso o insólito se aprende mejor que lo rutinario o aburrido; d) ley de la pluralidad, 
por la cual el aprendizaje es más consistente y duradero cuantos más sentidos físicos se 
activen, y, e) ley del ejercicio, según la cual una mayor práctica posibilita un mayor 
afianzamiento del contenido (Alonso, 2004).  
En suma, puede destacarse que la teoría coincide en destacar la capacidad del profesorado 
de facilitar un contexto que favorezca un aprendizaje significativo incrementando el 
grado de participación del alumnado, entre otros elementos de actuación. Por 
consiguiente, los ejercicios prácticos y las dinámicas de ejercitación que suponen la 
proactividad del alumno, como la gamificación, constituyen tareas de aprendizaje 
activadores del aprendizaje significativo (Rogers, 2013; García-Bacete, 2002).  
Finalmente, dentro de la caracterización de la gamificación resulta en el aula, resulta 
imprescindible subrayar la popularización de esta en los últimos años, debido a diversos 
factores. Primeramente, se considera que el «sistema educativo requiere de 
transformaciones y actualizaciones profundas […] para estar a la altura de nuestros 
alumnos y poderles ofrecer la educación que les permita avanzar en su aprendizaje vital» 
(Díaz-Delgado, 2018, p.71). Así pues, se reclama la inserción de métodos de enseñanza 
que se adapten a las preferencias perceptuales del alumno, es decir, al estilo de 
aprendizaje que se prefiere por el alumnado desde un punto de vista cognitivo Dunn 
(1988).  
Desde inicios del siglo XXI se ha puesto de manifiesto un cambio en la preferencia 
perceptual del alumnado hacia un aprendizaje cada vez más visual y menos informativo 
(Lui, 2018). Prot (2004), profesora de Secundaria desde finales de la década de los 70, 
destaca en su obra las diferencias generacionales en la cognición para el aprendizaje: «En 
mi opinión, se trata de un foco de incomprensión entre los profesores, sumergidos en la 
cultura de lo escrito […] y los alumnos, metidos en la omnipresente cultura de la imagen» 
(p.10). 
En segundo lugar, su popularización en el aula se enlaza con la idea de una generación o 
una cultura ludificada. En los últimos años, fruto de la revolución tecnológica, los juegos 
digitales y, sobre todo, los videojuegos en línea han vivido una fuerte expansión (Díaz 
Marín, 2012). Las jóvenes generaciones están acostumbradas a jugar en realidad virtuales 
y, por lo tanto, no resulta baladí la acuñación de expresiones como generación ludificada 
(Cruz, 2017). Retomando la idea de preferencia de percepción, la gamificación se adapta 
a la preferencia de cognición visual del alumnado y a la preferencia de tipología de acción.  
Por último, cabe señalar que los últimos postulados teóricos atribuyen a las actividades 
de gamificación una serie de beneficios diversos. Se considera que se habilita el ejercicio 
de habilidades como la cooperación, la reflexión, la toma de decisiones, el trabajo 
autónomo, la capacidad resolutiva y el espíritu crítico o de análisis de una situación, pero 
también las habilidades sociales y la competencia comunicativa (Recio, 2017; Romero et 
al., 2015). En suma, se considera que «la experiencia lúdica promueve comportamientos 
dirigidos a la motivación, creatividad, entretenimiento, atención, desarrollo cognitivo, 
empatía, dinamismo, innovación e interactividad» (Romero et al., 2015). 
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3.3. La gamificación para el aprendizaje de gramática 
Si bien la bibliografía señalada, presenta las plataformas digitales de aprendizaje de 
lenguas extranjeras como ejemplos de ludificación de la gramática (Torres-Toukoumidis, 
2018), cabe observar cuáles son los recursos metodológicos destinados exclusivamente 
al aprendizaje de lengua castellana. Así pues, tras un análisis de la metodología ludificada 
se establecen dos parámetros: la etapa educativa o edad del alumnado y la lengua meta 
del proceso de aprendizaje (Ver: Anexo 2).  
El primero de ellos se distribuye en los distintos niveles de formación: Infantil, Primaria, 
Secundaria y Postobligatoria. El segundo, a su vez, observa dos grupos de lengua meta: 
lenguas maternas o lenguas extranjeras. Como se desarrolla a continuación, cabe informar 
que los recursos metodológicos que usan el juego didáctico en el aula de lengua van 
dirigidos, principalmente, a la adquisición de lenguas extranjeras. En cambio, el uso de 
juegos para el aprendizaje de L1 se limita a etapas iniciales, Educación Infantil y Primaria.  
Por un lado, la mayoría de recursos de gamificación en el aula de lengua se llevan a cabo 
en el aula L2 (Figueroa, 2015). Este hecho es fruto de una redirección del aprendizaje de 
lenguas extranjeras hacia un estilo centrado en la capacidad de producción del alumnado 
(Martínez, 2002). Esta concepción pedagógica proviene de la clasificación realizada a 
finales del siglo pasado por Knowles (1982), según la cual existen cuatro tipos de 
aprendizaje de L2: concreto, analítico, de autoridad y comunicativo. El último de ellos 
hace referencia a un aprendizaje basado en la sociabilización del aprendizaje y, por lo 
tanto, en una interacción constante del alumnado a partir de actividades en grupo.  
En consecuencia, el aprendizaje de L2 se concibe actualmente como una actividad 
proactiva y de iniciativa del alumno (Van Lier, 2008). Los recursos de gamificación 
constituyen una metodología alineada con esta concepción del aula L2 como un espacio 
de participación constante del alumno. En este sentido, este tipo de materiales son 
frecuentes en el aprendizaje de L2. Sin embargo, el trabajo se ha fijado en los recursos 
dedicados a la enseñanza del español como lengua extranjera o ELE, para los que cabe 
destacar la multiplicidad de plataformas virtuales dedicadas a la aportación de recursos 
ludificados (Ver: Anexo 2). 
Se tiende a señalar que la popularización de la gamificación en el aula de ELE se debe a 
distintos factores como: la necesidad de interacción y comunicación oral entre los 
jugadores en la lengua meta, la capacidad motivacional y de participación en el proceso 
de aprendizaje, la conversión de unos objetivos didácticos en objetivos lúdicos, la utilidad 
para desfosilizar interferencias lingüísticas y la variedad de estilos de aprendizaje que 
recogen los juegos (Martínez, 2002; Gustalegnanne, 2009).  
En su mayoría, los recursos analizados se centran en el trabajo léxico y cultural 
(Guastalegnanne, 2009). No obstante, dentro de los recursos utilizados para el aprendizaje 
gramatical, destacan los recursos creados para trabajar la categoría verbal. Un grupo 
reducido de profesores de la asociación ProfesdeELE crearon un recurso para trabajar la 
flexión verbal en el aula de L2: Verbolocura. Actualmente, existen distintas barajas que 
permiten trabajar la flexión verbal desde ángulos diversos: conjugación, flexión y 
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significado. La popularidad del recurso llevó a la asociación a crear, en colaboración con 
otras entidades, una versión digital en 2015 (Ver: Anexo 2). 
Por otro lado, los recursos metodológicos basados en los juegos didácticos para el 
aprendizaje de la lengua castellana como L1 suelen reservarse para etapas educativas 
iniciales, Educación Infantil y Primaria. En este sentido, los juegos didácticos que 
trabajan la lengua en el aspecto gramatical en etapas educativas posteriores, Educación 
Secundaria y Bachillerato, suelen adoptar un formato digital.  
Así pues, mientras que los juegos educativos de gramática en Primaria se presentan como 
juegos de mesa, en Educación Secundaria los materiales propuestos están formados por 
pruebas en línea. (Ver: Anexo 2). Este tipo de recursos ludificados para alumnado entre 3 
y 11 años, acoge un formato de juego de mesa a partir de versiones educativas de juegos 
clásicos como, por ejemplo, la Oca. En cambio, en etapas de educación posterior, los 
recursos metodológicos de gamificación que trabajan la lengua se presentan en portales 
de ejercicios digitales, por ejemplo, Cerebriti o Hot Potatoes.  
Estos permiten a los profesores compartir los distintos recursos de ejercicios prácticos 
que acogen un formato de pantallas con distintas preguntas, a las que el alumnado debe 
responder seleccionando la respuesta apropiada. Otro ejemplo de los recursos ofrecidos 
para la gamificación de la gramática corresponde al apartado de Saca la lengua, 
perteneciente a un blog creado por un profesor de Secundaria, Ismael Alonso (Ver: Anexo 
2). En dicho portal, se presentan una variedad de recursos de aprendizaje de lengua que, 
como en la mayoría de recursos analizados, ofrece dos tipologías de recursos: las pantallas 
de preguntas o los ejercicios imprimibles de análisis oracional en esquema de árbol.   
Esta dualidad de las actividades prácticas entre ejercicios tradicionales o recursos 
digitales está presente en otros portales analizados como: Aula de Letras o Proyecto 
Ciceros, y los blogs de IES Italica, Genover o Albarrán (Ver: Anexo 2). En los dos centros 
escolares mencionados previamente, se ha podido observar esta misma tipología de los 
recursos para la enseñanza de gramática. En ambos colegios, los profesores de Lengua 
catalana y de Lengua castellana trabajan los contenidos gramaticales mediante los dos 
tipos de herramientas: juegos digitales o análisis oracionales.  
En suma, en el ámbito de enseñanza de la lengua, los juegos didácticos se aplican a la 
enseñanza del español como L2, en entornos educativos de ELE.  Asimismo, la utilización 
de este tipo de recursos de gamificación para la enseñanza de la lengua castellana, como 
L1, se reserva a entornos de Educación Infantil y Primaria. En consecuencia, el presente 
trabajo de innovación pedagógica se presenta como una extensión de esta metodología 
para la enseñanza de la lengua castellana como L1 en la etapa de Educación Secundaria. 
 
4. Propuesta de innovación 
A partir de las diferentes características destacadas sobre la gamificación, se han creado 
un total de cinco recursos metodológicos destinados a la dinamización de las tareas de 
aprendizaje de los contenidos morfosintácticos de 2.º de la ESO. A diferencia de los 
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recursos dirigidos al alumnado de Educación Secundaria que se han analizado en el 
apartado anterior, se trata de materiales basados en juegos de mesa clásicos.  
 
4.1. Análisis contextual de la propuesta de intervención 
Si se concibe el término de unidad didáctica como un elemento de acción, cabe esperar 
que esta se lleve a término en un contexto determinado. En dicho entorno, cobra 
relevancia no solamente el tiempo y el espacio sino también unos actores. Por ello, es 
crucial destacar que la programación de la presente intervención didáctica queda 
circunscrita a un alumnado de 2.º de la ESO con unos rasgos distintivos. 
Cabe especificar que el carácter cooperativo que se desprende de las dinámicas de juego 
conlleva que la intervención haya sido concebida para grupos de alumnado habituados al 
trabajo en grupo o en equipo. Se trata de una intervención de fase de desarrollo o práctica, 
en tanto que no se pretende presentar unos contenidos, sino que la meta didáctica reside 
en el afianzamiento de estos. Para consolidar los contenidos previamente presentados, se 
proponen distintos juegos educativos, basados en juegos de mesa clásicos, como recursos 
metodológicos que requieren colaboración y cooperación con el resto de jugadores.  
La consecución de los objetivos del juego se da de forma individual, el alumno debe 
resolver ciertas situaciones individualmente, y con cierto carácter competitivo respecto al 
resto de sus compañeros. Como se ha mencionado en el marco teórico, a pesar de que la 
competitividad sea inherente al juego (McGonigal, 2012), no cabe olvidar que jugar 
requiere una actividad de sociabilización. Por ello, las habilidades de trabajo en equipo 
constituyen un aspecto importante. Dicho de otro modo, el objetivo de los juegos no es 
proporcionar herramientas para aprender a trabajar en equipo. Estas deben poseerse 
previamente para alcanzar los objetivos didácticos de los juegos: trabajar el conocimiento 
gramatical de la lengua.  
En este sentido, la propuesta didáctica está pensada para un grupo de 2.º de la ESO similar 
al observado los períodos de prácticas en la Escuela Santa Dorotea, puesto que en el 
centro se sigue una metodología cooperativa, en la que las clases se reducen por 
desdoblamiento en grupos de 20 alumnos (4 o 5 equipos cooperativos). El aprendizaje 
cooperativo es una estrategia educativa en la que los alumnos trabajan en grupos para 
conseguir un fin común. Los grupos están compuestos por cuatro miembros que realizan 
roles diversos, con una doble responsabilidad: aprender los contenidos presentados por el 
profesor y contribuir a que sus compañeros asimilen también los contenidos de la lección. 
Esta estrategia facilita la inserción de actividades lúdicas en el aula.  
En cuanto a la lengua familiar mayoritaria entre el alumnado, cabe subrayar que se trata 
de un alumnado castellanohablante. En este sentido, la lengua vehicular entre el 
alumnado, y de impartición de algunas materias, es el castellano. Por ello, no cabe hablar 
de la necesidad de activar medidas compensatorias a nivel de léxico, de lengua oral o de 
cultura. De este modo, el contenido de los juegos prevé una multiplicidad de 
conocimientos socioculturales como refranes, modismos o versos de canciones populares.  
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Finalmente, cabe mencionar que el orden de los juegos corresponde a las unidades 
didácticas previstas en el programa de la materia de Lengua castellana y literatura. En 
este sentido, el primer juego descrito corresponde a la primera unidad que contiene 
contenidos de gramática, mientras que el último juego supone una revisión del todo el 
contenido del curso (Ver: Anexo 1). Están concebidas como herramientas de preparación 
a las pruebas de evaluación de finalización de la unidad. Por ello, requieren de una 
presentación previa de los contenidos y de algún ejercicio práctico.   
La introducción de dichas sesiones afecta la programación del curso y, de este modo, se 
valorar la posibilidad de aunar la síntesis de ortografía dividida en puntuación y 
acentuación en la unidad 5, que habilitaría la introducción del Juego IV y V en la unidad 
6. Además, el proyecto III, que suele tener una duración de 4 sesiones, se podría realizar 
con mayor profundidad en el Taller de Castellano, optativa de 2.º de la ESO. Esta 
traslación daría lugar a un espacio de más de tres sesiones para llevar a cabo el Juego I, 
II y III (Ver: Anexo 1).  
4.2. Descripción de la propuesta de intervención 
La presente propuesta de intervención didáctica queda definida por unos ejes generales: 
los contenidos esperables en dicha etapa educativa según el currículum del sistema 
educativo actual, unos objetivos didácticos a los que se pretende llegar mediante la 
utilización de unos recursos diseñados a partir de la teoría de gamificación, una 
secuenciación de cinco sesiones de intervención y, finalmente, unos criterios de 
evaluación del aprendizaje. Todo ello queda descrito a continuación y, a su vez, aparece 
resumido en una parrilla de programación (Ver: Anexo 2).  
4.2.1. Objetivos didácticos y competencias desarrollados 
La inserción de dichos recursos de gamificación en un aula de 2.º de la ESO tiene como 
objetivos didácticos una serie de conceptos y actitudes para el desarrollo de la 
intervención. Estos quedan agrupados en los ocho compendios siguientes:  
1. aplicar los conocimientos morfosintácticos a distintos tipos de ejercicios prácticos 
2. reconocer las distintas categorías gramaticales (adjetivo, adverbio, conjunción, 
determinante, nombre, preposición, pronombre, verbo e interjección) 
3. distinguir las diferencias funcionales que poseen las distintas categorías 
gramaticales 
4. observar las oraciones como unidades conformadas por dos mitades (sujeto y 
predicado) 
5. identificar las distintas tipologías oracionales según la actitud del hablante y según 
la estructura sintáctica.  
6. diferenciar los distintos complementos verbales de la oración 
7. relacionar los conceptos morfosintácticos con errores gramaticales en la estructura 
oracional 
8. participar de las actividades de grupo desde el respecto, la empatía y la 
colaboración con el resto de jugadores  
A su vez, cabe destacar que trabajar los distintos conceptos morfosintácticos, mediante 
diversas actividades gamificación, permite no solamente trabajar el contenido gramatical 
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sino también las habilidades sociales. Por ello, cabe señalar las competencias de ámbito 
lingüístico, pero también del ámbito personal y social del currículum de Secundaria.   
En el ámbito lingüístico de la dimensión lectora, destaca la competencia 2 (C2), que se 
articula como la capacidad de reconocer los géneros de texto, la estructura y su formato, 
e interpretar los rasgos léxicos y morfosintácticos para comprenderlo. Dentro de los 
contenidos de la dimensión de expresión escrita se trabaja la competencia 5 (C5): escribir 
textos de tipología diversa y en diferentes formatos y soportes con adecuación, 
coherencia, cohesión y corrección lingüística. Dentro de este, el trabajo sintáctico sobre 
las estructuras oracionales va estrechamente enlazado con la escritura de textos con 
construcciones morfosintácticas adecuadas.  
La capacidad de corregir y reescribir el contenido de los textos depende, a su vez, de una 
comprensión del funcionamiento sintáctico de la lengua. De resultas, la unidad didáctica 
presentada trabaja también la competencia 6 (C6). Dado que las estructuras sintácticas 
están presentes en la oralidad, puede hablarse también de las competencias básicas que 
conforman la dimensión oral. En este aspecto, cabe señalar la Competencia 8 (C8), sobre 
la capacidad de producir textos orales de tipología diversa con adecuación, coherencia, 
cohesión y corrección lingüística, empleando los elementos prosódicos y no verbales 
pertinentes. 
Finalmente, dentro del ámbito lingüístico debe mencionarse también la dimensión 
actitudinal, en la que se trabaja la implicación y la interacción orales con una actitud 
dialogante (Actitud 2), así como la manifestación de una actitud de respeto (Actitud 3). 
Por ello, no resulta baladí recordar que uno de los objetivos de la inserción de dichos 
recursos es la participación cooperativa y empática junto al resto de compañeros del 
equipo cooperativo.  
Por otro lado, dentro del ámbito personal se trabaja la competencia de autoconocimiento 
que permite al alumnado tomar conciencia del propio proceso de aprendizaje (C1). A su 
vez, la dinamización del aprendizaje conlleva una puesta en práctica de las estrategias y 
los hábitos que intervienen en el aprendizaje (C2). Dentro de la misma área de aprender 
a aprender se trabaja también el desarrollo de las habilidades y actitudes que permiten 
afrontar los retos de aprendizaje (C3). Sobre todo, cabe destacar que la inserción de 
actividades de gamificación supone una activación de la participación del alumnado en el 
aula (C4).  
Asimismo, las distintas competencias que se trabajan mediante la utilización de los 
recursos suponen también un trabajo de distintos contenidos clave que conforman las 
competencias (Ver: Anexo 2). De un modo generalizado, puede destacarse el trabajo de 
los contenidos morfosintáctico (CC22), del cual se derivan una serie de contenidos en los 
que influye un conocimiento y dominio de la gramática de una lengua (CC2; CC5; CC8; 
CC11; CC16 y CC19). Las dinámicas de juego suponen que se deba dar una interacción 
entre el alumnado y, de ahí, que se trabajen los contenidos del ámbito personal y social 
desde las capacidades individuales (CC2; CC3 y CC5), el proceso de aprendizaje (CC6; 
CC7; CC8; CC9 y CC10) y aquellas relacionadas con las habilidades sociales (CC14, 
CC15, CC17, CC18 y CC19).  
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4.2.2. Contenidos de aprendizaje 
Dentro de la materia de Lengua castellana y literatura, los juegos educativos trabajan 
contenidos del área de Lengua. Específicamente, se trata de contenidos morfosintácticos 
y, por lo tanto, del apartado de gramática. A grandes rasgos, puede dividirse en tres 
grandes esquemas de contenidos como son: las categorías gramaticales, la estructura 
oracional y las funciones sintácticas.  
Sin embargo, estos contenidos abarcan una multiplicidad de conceptos y, por ello, puede 
que se vean divididos en distintas unidades didácticas dentro de una misma programación 
de curso. En la programación del centro escolar de prácticas, podrían introducirse los tres 
primeros juegos en las primeras unidades (1, 2 y 3), mientras que los dos últimos juegos 
servirían para afianzar los conceptos de las unidades 5 y 6 (Ver: Anexo 1).  Dado el 
carácter de síntesis y de trabajo práctico que suponen estos recursos, se entiende que la 
inserción del juego en el aula tiene lugar como tarea de síntesis de los contenidos 
trabajados. 
Cabe señalar que se trata de conceptos gramaticales tratados en años anteriores, tanto en 
Educación Primaria como en 1.º de la ESO. Respecto a este último, la mayoría de los 
conceptos necesarios para la participación en los juegos de mesas no suponen un 
contenido nuevo de 2.º de la ESO, sino que resultan una revisión o actualización de 
conocimientos previos (Ver: Anexo 4). Este carácter de ampliación y profundización de 
los contenidos gramaticales recogidos en los juegos didácticos condiciona la idoneidad 
de su inserción en el aula de 2.º de la ESO.  
Los contenidos morfosintácticos varían según el juego (Ver: Anexo 5), de ahí que el foco 
de trabajo de cada uno de los juegos se dirija a un concepto de la gramática castellana: el 
Juego I (naipes de Uno) permiten trabajar las categorías gramaticales; el Juego II (fichas 
de dominó) recogen la relación entre sujeto y predicado; el Juego III (tarjetas de memoria) 
contienen las distintas clases de oraciones según la estructura sintáctica del sujeto; el 
Juego IV (parejas de complementos) incluyen las distintas clases de complementos 
verbales. No obstante, el último juego, el Juego V (tablero de Trivial) constituye un juego 
de revisión de los contenidos trabajados a lo largo del curso escolar (Ver: Anexo 4). 
 
4.3. Descripción de los recursos metodológicos 
Los cinco recursos de gamificación diseñados se han creado a partir del marco teórico 
señalado previamente (Ver: Apartado 3). Se trata de recursos destinados a la motivación 
y a la implicación del alumnado en el aprendizaje de la gramática. El objetivo de la 
inclusión de dichas actividades de ludificación reside en que los alumnos se sientan 
motivados por comprender los contenidos morfosintácticos para poder conseguir los 
logros o las metas del juego. 
Por ello, resulta importante destacar que no se trata de juegos de mesa destinados a la 
recreación en el aula. Por el contrario, se trata de dinámicas concebidas como juegos 
didácticos y, por lo tanto, para llevar a cabo una metodología de game-based learning. Se 
trata de juegos concebidos como vehículos para la enseñanza de unos contenidos y en 
ningún caso la motivación es la meta en sí misma. Por ello, los juegos parten de juegos 
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de mesa clásicos como el dominó, el trivial o los naipes, ya que se pretende que las reglas 
puedan ser comprendidas con facilidad. En otras palabras, el objetivo lúdico no se basa 
en aprender las reglas de los juegos, sino aprender los contenidos didácticos. 
Para ello, cabe hacer hincapié en que el marco teórico ha dado lugar a que el diseño de 
las reglas de los juegos esté dirigido a la consecución de los objetivos didácticos. Las 
reglas de los cinco recursos de gamificación pretender facilitar la aplicación de los 
conocimientos morfosintácticos comprendidos en el currículum escolar. Por lo tanto, cabe 
hablar de unas dinámicas de juego con un alto componente recreacional, en el que los 
objetivos se alcanzan mediante dinámicas colaborativas y competitivas.  
Por un lado, es el equipo cooperativo quien se encarga de asegurar que se respetan las 
reglas del juego, que las respuestas de los compañeros son correctas y que todos los 
miembros del equipo poseen los conocimientos morfosintácticos adecuados. Por otro 
lado, no cabe olvidar que los juegos poseen un componente competitivo, en el que el logro 
de los objetivos posee un carácter individual. De un modo generalizado, el objetivo de 
los distintos juegos reside en conseguir, individualmente, el mayor número de parejas o 
tarjetas posible para cada alumno.  
Teniendo en cuenta el concepto de gamificación, cabe destacar que su inclusión en el aula 
es puntual. Así pues, no es un recurso de gamificación educativa, sino que se ha concebido 
para un uso de síntesis. Por ello, debe haberse dado previamente una presentación del 
contenido gramatical y un trabajo práctico de identificación. La utilización de los cinco 
recursos requiere de un trabajo previo que minimice la distancia cognitiva entre los 
conocimientos del alumnado y los objetivos del juego. De lo contrario, si la distancia 
cognitiva se considera alejada, los recursos podrían convertirse en una palanca extrínseca 
de desmotivación. 
4.3.1. Composición de los recursos metodológicos 
La estructura de los cinco juegos sigue una composición homogeneizada: todos los 
recursos cuentan con unas instrucciones, una esquematización de los contenidos, el 
material lúdico (naipes, tarjetas, fichas o tablero), una hoja de respuestas y una prueba de 
evaluación. Esta estructura común de los cinco recursos va dirigida a una consecución de 
los objetivos didácticos.  
La hoja de instrucciones (Ver: Anexo 11), está diseñada en un formato de tríptico en el que 
se presentan distintos contenidos informativos: la introducción a la versión del juego, las 
instrucciones de juego, los contenidos gramáticos necesarios y unos datos históricos o 
culturales sobre algún hecho relacionado. El apartado de la izquierda presenta unas líneas 
de introducción al juego basándose en las diferencias respecto a las versiones clásicas, 
conocidas por los alumnos. Seguidamente, se responde a tres cuestiones básicas de 
cualquier juego: cuál es el objetivo, qué materiales son necesarios y cuántos jugadores se 
requieren. En el segundo apartado, en el bloque central, se detallan las instrucciones para 
empezar a jugar y cuáles son las reglas para continuar jugando.  
Finalmente, en el bloque de la derecha, se incluyen dos membretes individualizados que 
no guardan relación con las reglas del juego: Repasemos y Sabías qué. El primero de 
ellos, incluye el contenido esquematizado que se requiere para poder jugar. Así pues, se 
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trata de una breve recopilación teórica de los contenidos morfosintácticos. El segundo de 
ellos, contiene información curiosa: historia de los naipes, el funcionamiento de la 
memoria, la invención del trivial, la creación del juego de las familias y la etimología de 
la palabra dominó.  
Junto a este recurso informativo, se incluyen también una glosa con el contenido de los 
materiales lúdicos (Ver: Anexo 12). La mayoría de ellos constituyen una esquematización 
de las distintas cartas y fichas, así como la solución al objetivo marcado. En el Juego I, el 
solucionario incluye las 100 cartas creadas y la categoría gramatical a la que 
corresponden. Para el juego del dominó (Juego II), se ha construido una tabla con los 
distintos sujeto y predicados existentes y una posible combinación de las funciones 
sintácticas, aunque no se descarta que pueda haber soluciones alternativas. En cambio, 
para los juegos de tarjetas, Juego III y IV, el solucionario incluye una tabla con las parejas 
de tarjetas esperable. Finalmente, el solucionario del último juego, incluye las distintas 
respuestas esperables para las tarjetas.  
Los juegos didácticos, como se verá en el apartado siguiente, están compuestos por una 
multiplicidad de materiales. A grandes rasgos, puede mencionarse que se trata de juegos 
basados en naipes, tarjetas y cartas con preguntas. Todos los recursos están basados en 
juegos de mesa clásicos. Sin embargo, estos han sido diseñados y amoldados a los 
objetivos didácticos de la intervención. Por lo tanto, su diseño está enfocado al 
aprendizaje de los diferentes tipos de conceptos gramaticales que se pretende trabajar 
(Ver: Apartado 4.4).  
Por último, todos los juegos incluyen materiales para llevar a cabo una evaluación del 
aprendizaje. El análisis del aprendizaje de los contenidos curriculares se lleva a cabo 
mediante dos ejercicios: las hojas de respuestas y la prueba de síntesis o evaluación. Para 
ello, se han creado a su vez ambos recursos metodológicos. Las hojas de respuestas 
incluyen los espacios para los objetivos lúdicos: las parejas realizadas, las oraciones 
encontradas, las preguntas respondidas, etc. (Ver: Anexo 7). En cambio, las pruebas de 
evaluación se han diseñado bajo el título ¿Cuánto sabes?, que incluye 10 preguntas sobre 
los contenidos gramaticales trabajados por los materiales del juego (Ver: Anexo 8). La 
actitud (OBJ 8) se evalúa a través de tres espacios (autoevaluación, coevaluación y 
evaluación del profesor), para los cuales existen diferentes materiales (Ver: Anexo 9 y 
Anexo 10).  
 
4.4. Descripción de los recursos metodológicos 
4.4.1. Juego didáctico I: Uno de categorías gramaticales 
El primer juego didáctico diseñado parte del juego de cartas Uno. A partir de una barja 
de cartas, los distintos colores de los naipes corresponden a una categoría gramatical (Ver: 
Anexo 13). Como en el juego original, el objetivo lúdico del juego es conseguir quedarse 
sin cartas. Las cartas están detalladas con un número para poder iniciar la partida: el 
jugador que posee el número más bajo puede comenzar la partida. 
Sin embargo, el objetivo didáctico no es trabajar las habilidades en el juego sino poder 
reconocer las distintas categorías gramaticales en un período de tiempo determinado sin 
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un contexto oracional. En consecuencia, el alumnado debe ser capaz de reconocer las 
categorías gramaticales observando su funcionamiento en abstracto. De este modo, los 
conocimientos morfosintácticos se desarrollan en un plano hipotético, en el que el 
alumnado es capaz de observar el funcionamiento morfosintáctico de la lengua.  
Para ello, los naipes no poseen ejemplos oracionales, sino que la identificación debe darse 
por el mismo alumnado. Al finalizar la actividad, la hoja de respuestas destinada a esta 
dinámica lúdica prevé un ejercicio de identificación de las categorías gramaticales y la 
distinción cromática. Para poder lograr los objetivos del juego, los jugadores deben tirar 
una carta que o bien coincida gramaticalmente con la carta anterior, o bien posea la misma 
inicial, trabajando, de esta manera, las habilidades de búsqueda en el diccionario previstas 
en el currículum de Secundaria actual.  
Para favorecer el objetivo didáctico relacionado con la identificación morfológica de las 
palabras (OBJ 1, 2 y 3), el alumno que desea cambiar el color y, por lo tanto, la categoría 
gramatical de la jugada, debe indicarlo oralmente. En las instrucciones, se especifica que 
el alumno debe señalar a sus compañeros la categoría que desea cambiar y la nueva 
categoría gramatical. Así pues, el alumnado debe ser capaz de reconocer sin un contexto 
oracional las categorías gramaticales para poder conseguir el objetivo del juego.  
Además, a pesar de que las palabras de una misma categoría gramatical están 
identificadas cromáticamente, los alumnos deben identificar las categorías a lo largo del 
juego. Como se ha mencionado, en la hoja de respuestas diseñada para este juego 
didáctico, se reserva un espacio para que los alumnos identifiquen los colores de los 
naipes con las distintas categorías gramaticales (Ver: Anexo 7). Cabe destacar que se han 
incluido ocho categorías gramaticales, dejando de lado las interjecciones. Por ello, el 
juego está formado por 80 naipes divididos en 8 categorías gramaticales, con 10 palabras 
por cada categoría gramatical. 
Sin embargo, la complejidad del juego reside en la capacidad de reconocimiento 
acontextual de las palabras y, a su vez, de la introducción de 8 naipes grises que incluyen 
palabras que pueden pertenecer a distintas categorías gramaticales: una (pronombre, 
sustantivo o determinante) o remo (verbo o sustantivo), entre otras. Así pues, si el 
alumnado es capaz de reconocer la multiplicidad de categorías que se le puede atribuir a 
la palabra podrá usarla en diferentes contextos del juego. Por lo tanto, se basa en la 
capacidad de distinguir las categorías gramaticales sintácticamente, por la relación 
morfosintáctica que se crea en la oración, y no por motivos semánticos o pragmáticos.  
Para jugar, es necesario haber trabajado el concepto de categoría gramatical, así como las 
características de los distintos tipos de palabras existentes (Ver: Anexo 4). Finalmente, la 
hoja de respuestas se acompaña de una prueba de síntesis o evaluación, mediante la cual 
se evalúan los conceptos teóricos sobre morfología de Lengua castellana y literatura, 
incluyendo la definición de categoría gramatical, las distintas tipologías existentes en 
lengua castellana y las diferencias funcionales que realizan.  
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4.4.2. Juego didáctico II: Domino de oraciones 
Este juego está diseñado siguiendo las fichas del juego de dominó. Las fichas han sido 
divididas en dos mitades, a las cuales se les ha sustituido los valores numéricos por 
sintagmas o conceptos morfosintácticos. En una de las mitades, se ha incluido un sujeto, 
mientras que en la otra mitad se ha añadido un predicado. Las dos mitades de una misma 
ficha no concuerdan entre sí, sino que el alumnado debe ser capaz de encontrar mitad que 
concuerden sintácticamente en número y persona (Ver: Anexo 14).  
Se han creado un total de 40 oraciones, cuyas funciones sintácticas se han distribuido 
aleatoriamente en 40 fichas. El número de fichas se ha previsto con la intención de que la 
identificación se base en la relación sintáctica y no semántica. En el solucionario, se 
incluye la combinación sintáctica con la que fueron creadas las fichas. Sin embargo, dada 
la flexibilidad de concordancia en género y número que presentan algunas parejas 
oracionales es posible que los alumnos creen una combinación alternativa (Ver: Anexo 
12).  
Como en el juego clásico, el objetivo lúdico de cada jugador es terminar sus fichas. Sin 
embargo, dicha meta no se consigue identificando los números sino reconociendo la 
concordancia en persona y número entre sujeto y predicado. Para ello, cabe mencionar 
que los alumnos deben conocer previamente las dos partes esenciales de la oración y, 
sobre todo, los distintos tipos de sujeto. Si bien se trata de oraciones simples, el alumnado 
debe ser capaz de reconocer los diferentes tipos de sujeto oracional. A pesar de que no es 
necesario conocer los conceptos o términos gramaticales (OBJ 5), el alumnado debe ser 
capaz de observar las oraciones como unidades conformadas por dos mitades en las que 
se establece una relación semántica pero también sintáctica. (OBJ 4).  
Para ellos, si bien se ha buscado agilizar la dinámica del juego mediante oraciones socio-
culturalmente conocidas (por ejemplo, letras de canciones o refranes), cabe destacar que 
se ha dado preferencia a los sujetos oracionales pronominales ya que la identificación se 
da por la flexión morfológica. En otras palabras, el reconocimiento en las estructuras 
oracionales culturalmente conocidas se lleva a cabo por motivos semánticos, mientras 
que en las estructuras pronominales la identificación responde a conocimientos 
morfosintácticos de concordancia en persona y número.  
A pesar de que el objetivo del juego no reside en trabajar la terminología de estructuras 
sintácticas, la inclusión de fichas comodines requiere la capacidad de comprender la 
flexibilidad de las estructuras oracionales. El alumnado debe ser capaz de observar las 
diferencias entre oraciones con sujeto explícito, oraciones con sujeto omitido y oraciones 
impersonales. Para ello, se han incluido predicados impersonales que requiere la 
identificación de una ausencia sintáctico-semántica del sujeto. De un modo similar, las 
fichas de sujeto comodín requieren la distinción entre oraciones personales con sujeto 
omitido y oraciones impersonales.  
En suma, el objetivo del juego se basa en la capacidad de identificar las diferentes 
modalidades de estructuras oracionales a partir de la tipología o existencia del sujeto en 
la oración. En consecuencia, se trabaja la identificación del sujeto y el predicado 
oracionales desde un punto de vista sintáctico y, a su vez, permite introducir el 
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reconocimiento de distintos tipos de sujeto que dan lugar a oraciones personales e 
impersonales.  
4.4.3. Juego didáctico III: Memoria de sujetos 
El tercer juego se ha creado para trabajar las estructuras oracionales a partir del juego de 
mesa de memoria. Junto al dómino, es el único recurso que puede desarrollarse como 
juego en solitario, ya que también se prevé por la versión clásica del juego. No obstante, 
las parejas de tarjetas que deben crearse corresponden a tipologías oracionales en función 
de la estructura sintáctica en las tarjetas rojas y ejemplos oracionales em las tarjetas verdes 
(Ver: Anexo 15).  
Así pues, el objetivo lúdico de los jugadores es conseguir el mayor número de parejas 
posible, recordando la situación de las cartas que se han levantado previamente. No 
solamente se trabajan los contenidos curriculares, sino que también se activa la capacidad 
cognitiva vinculada a la memoria. En cuanto al objetivo didáctico, se pretende trabajar 
los diferentes tipos de oración según el sujeto. Por lo tanto, mediante este juego didáctico 
se pretenden trabajar ambos contenidos mencionados previamente (OBJ 4 y 5).  
Para ello, es preciso haber trabajado previamente la tipología de oraciones según la 
estructura sintáctica: oraciones personales e impersonales. Cabe mencionar que, dentro 
de los contenidos de gramática que se deben trabajar previamente, se requiere la noción 
de sujeto explícito y sujeto omitido. Además, a diferencia del juego anterior debe 
conocerse los distintos factores en conllevan una oración impersonal (verbos 
atmosféricos, verbo ser, verbo hacer, verbo haber y estructuras con pronombre se). En 
este sentido, todas las estructuras pronominales incluidas en el juego corresponden a 
estructuras de pasiva refleja.  
Se han creado un número total de 30 tarjetas y, por lo tanto, existe un total de 15 parejas 
de tarjetas oracionales. Dado el alto grado memorístico que supone esta cantidad, resulta 
conveniente destacar que la mayoría de tipologías oracionales están duplicadas. Por lo 
tanto, el recurso favorece que puedan reservarse distintas partidas en las que no se repitan 
los ejemplos oracionales.  
En la hoja de respuestas, se ha reservado un espacio para que el alumnado anote las 
distintas parejas de estructuras halladas. En este juego, dicho espacio resulta de vital 
importancia porque solamente existe una única forma correcta de resolverlo. Si la última 
pareja no encaja entre sí, significa que algún miembro del equipo posee una pareja de 
tarjetas que es incorrecta. De ahí, que todos los alumnos deban estar atentos a lo largo del 
proceso del juego ya que deben poder terminar de encajar todas las tarjetas (Ver: Anexo 
12). 
4.4.4. Juego didáctico IV: Parejas de complementos verbales  
El cuarto juego diseñado para la intervención didáctica representa probablemente una 
versión de un juego de mesa menos conocido por los alumnos. Se basa en el juego de 
naipes de Las 7 Familias, que se popularizó a lo largo del siglo XX. Los jugadores deben 
preguntar a un compañero si poseen una carta determinada para formar una familia 
completa. Sin embargo, en esta versión el alumnado debe conseguir crear parejas (Ver: 
Anexo 16).  
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En lugar de las familias, las cartas están diseñadas para que se emparejen los distintos 
tipos de complementos verbales (tarjeta azul) con ejemplos oracionales (tarjeta verde). 
En este último tipo de tarjetas, se ha subrayado el complemento verbal que representa 
para facilitar una identificación visual. Como en la versión tradicional, el alumno posee 
el objetivo de encontrar el mayor número de parejas posible.  
De esta manera, se trabajan directamente las habilidades sociales, mediante la necesidad 
de interactuación con el resto del equipo para conseguir un objetivo lúdico individual. En 
cambio, el objetivo didáctico de este juego es ejercitar la capacidad del alumnado por 
distinguir las diferentes categorías sintácticas (OBJ 6) y, en consecuencia, trabajar la 
capacidad de aplicar los conocimientos gramaticales trabajados en el aula a distintos 
formatos de aprendizaje (OBJ 1).  
Es necesario conocer las estructuras oracionales y las distintas funciones sintácticas, más 
allá de la división en sujeto y predicado. Como se indica en las instrucciones, en cuanto 
a los diferentes tipos de complementos verbales, es necesario conocerlos en su totalidad: 
complemento directo, complemento indirecto, atributo, complemento predicativo, 
complemento circunstancial (tiempo, lugar, modo, causa o finalidad) y complemento de 
régimen verbal.  
Se han diseñado un número total de 21 tarjetas, formadas por 20 tarjetas con complemento 
verbales y 1 tarjeta de sujeto. Esta última está creada para que se pueda dar inicio al juego. 
Dado que es necesario repartir todas las cartas, sin que exista una banca, aquel jugador 
que posee la tarjeta azul de sujeto es el encargado de iniciar la partida. Dada la 
complexidad sintáctica que suponen los complementos verbales, se han incluidos 
ejemplos en las tarjetas verdes con oraciones simples sin recategorizaciones o doble 
pronominalización.  
Por último, es importante destacar que, al finalizar el juego, los alumnos deben ser 
capaces de cerrar la partida. Como en el juego anterior, existe una única modalidad de 
emparejar las tarjetas. Por consiguiente, si el alumnado no consigue cerrarla, debe 
encontrar el error cometido en las jugadas anteriores. Para ello, se debe estar atento a las 
distintas parejas creadas por el mismo jugador o por sus compañeros (Ver: Anexo 12).  
4.4.5. Juego didáctico V: Trivial gramatical  
El último juego creado se basa en el juego de mesa canadiense del Trivial Pursuit. Los 
jugadores deben pretender responder a las preguntas planteadas en las tarjetas. Como en 
la versión tradicional, el juego está formado por un tablero cromático en el que cada color 
representa una categoría de preguntas (Ver: Anexo 17). En esta versión, las categorías de 
colores corresponden a una tipología de ejercicio práctico: crear una oración (amarillo), 
elegir la respuesta correcta (verde), identificar la categoría gramatical (azul), identificar 
la función sintáctica (rojo), completar la definición (rosa) y corregir la oración (naranja).  
Los alumnos deben pretender conseguir el mayor número de cartas posible, respondiendo 
a la pregunta de cada tarjeta. Así pues, los triángulos se sustituyen por las tarjetas. El 
juego termina cuando un jugador consigue la última tarjeta, respondiendo correctamente 
a las preguntas planteada. Este es el único recurso que necesita la creación de unas fichas 
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que identifiquen los jugadores en el tablero, ya que el resto de materiales se ha diseñado 
previamente.  
El objetivo didáctico de este último juego reside en la capacidad de observar la lengua 
desde una perspectiva morfosintáctica (OBJ 1). En consecuencia, este juego permite 
trabajar los distintos objetivos didácticos mencionados en los juegos anteriores. Dicho de 
otro modo, las distintas categorías cromáticas del juego del trivial requieren conocer los 
contenidos gramaticales del curso de 2.º de la ESO y, de ahí, que trabaje los objetivos 
didácticos del resto de juegos (OBJ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 y 8).  
Siguiendo la estructura de la versión original, se han creado un total de 6 categorías de 
preguntas. Todas ellas poseen un total de 10 preguntas por categorías, de ahí que exista 
un total de 60 preguntas de contenido morfosintácticos que se deban conocer. No 
obstante, cabe destacar la maleabilidad del recurso metodológico ya que, si no se desea 
incluir un tipo de contenido curricular se eliminan las tarjetas de ese color sin que suponga 
una alteración de la dinámica del juego. Por ejemplo, si no se quiere trabajar los 
complementos verbales pueden eliminarse las tarjetas rojas y obviar las casillas del 
tablero.  
De un modo similar al resto de recursos metodológicos, la hoja de respuestas incluye un 
espacio en el que el alumnado debe ir anotando las preguntas de las tarjetas que ha 
conseguido resolver y las respuestas que ha considerado válidas. Todas ellas 
corresponden a contenidos gramaticales diversos desde categorías gramaticales hasta 
funciones sintácticas de la oración simple.  
 
4.5. Criterios de evaluación  
La evaluación de las actividades de gamificación se concibe desde tres ejes vertebradores: 
el aprendizaje (60%), la evaluación entre iguales (20%) y la actitud demostrada (20%), 
(Ver: Anexo 3). Cabe destacar que la evaluación del aprendizaje de los contenidos queda 
dividida, a su vez, en dos tipos de ejercicios. Las dos tareas pueden realizarse mediante 
la hoja de actividades diseñada para los diferentes juegos (Ver: Anexo 12).  
En ellas, se incluye un espacio para la anotación de las respuestas o frases halladas durante 
el juego (30%). Como se ha indicado, los alumnos deben escribir las oraciones, las parejas 
o las respuestas en una hoja. En la parrilla de programación (Ver: Anexo 3), se indica la 
manera en que se lleva a cabo la evaluación de las respuestas, mediante una serie de 
criterios diferentes: la capacidad de aplicar los conocimientos morfológicos y la 
capacidad de aplicar los conocimientos sintácticos. 
La segunda tarea de esta área se incluye en la misma hoja de respuestas. Al final del 
espacio de juego, los alumnos deben completar a las afirmaciones que recogen los 
contenidos trabajados (30%). Se trata de un ejercicio individual y, por lo tanto, equivale 
a una breve prueba de evaluación y de síntesis de los contenidos morfosintácticos 
trabajados. La prueba está puntuada sobre un máximo de 10 puntos, en los que cada 
respuesta correcta equivale a un punto (Ver: Anexo 8. «Tabla de…»).  
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Respecto a la tabla de ponderaciones, cabe mencionar que el modelo de calificación se 
basa en los criterios seguidos por el centro en el que se contextualiza la propuesta de 
innovación. La herramienta principal de evaluación queda establecida por una puntuación 
sobre 10, mientras que el centro sigue la normativa del sistema educativo, según la cual 
existen 4 calificaciones obtenibles. En consecuencia, el centro recoge una tabla de 
ponderaciones que permite la adaptación del sistema cuantitativo al sistema cualitativo 
de la evaluación a partir de los criterios de la orden ENS/108/2018. 
En segundo lugar, la evaluación de las pruebas se hace a partir de la evaluación del 
alumnado. Para estas actividades de evaluación de la actitud, se incluye una parrilla de 
autoevaluación (10%) y de coevaluación (10%). La finalidad de ellas reside en observar 
y tomar conciencia del aprendizaje y de la actitud propia y de los demás. Este tipo de 
evaluación considera como aspectos evaluables, entre otros, el respeto y la cooperación 
(Ver: Anexo 9).  
Finalmente, la última área de evaluación se lleva a cabo por el propio profesor a partir de 
unos parámetros similares a las evaluaciones anteriores (Ver: Anexo 10). El objetivo de 
evaluar la actitud por parte de tres actores diferentes (el alumno, los compañeros y el 
profesor) reside en hallar una evaluación objetiva que contemple diferentes puntos de 
vista. Los criterios que se toman en cuenta en esta fase se asemejan a los cuestionarios de 
coevaluación y autoevaluación.  
 
4.6. Medidas de atención a la diversidad 
Para llevar a cabo la inclusión de todo el alumnado en el desarrollo de la propuesta de 
innovación, cabe tener en cuenta que las cinco actividades se trabajan a partir de grupos 
cooperativos. De este modo, puede subrayarse que las dinámicas se establecen, desde un 
primer momento, en el seno de una metodología inclusiva. Por ello, la ventaja principal 
de estas dinámicas lúdicas reside en su capacidad de integrar todo el alumnado.  
En este sentido, el aprendizaje cooperativo que requiere la utilización de los juegos 
didácticos representa una estrategia que promociona el aprendizaje desde la colaboración 
entre iguales. Todos los alumnos de un mismo equipo de base deben asegurarse que todos 
los miembros avanzan en el desarrollo de las competencias previstas para alcanzar los 
logros individuales. No cabe olvidar, así pues, que el aprendizaje entre iguales y el 
aprendizaje cooperativo son dos pilares esenciales de las medidas de atención a la 
diversidad. 
Además, respecto a los equipos cooperativos debe subrayarse que estos quedan 
establecidos previamente por el profesorado en relación con unos criterios objetivos que 
garanticen la heterogeneidad de la composición. La formación de los grupos cooperativos 
se lleva a cabo con la finalidad de garantizar la participación, la interacción y la inclusión 
de todo el alumnado. De este modo, los alumnos con necesidades educativas especiales 
participan en un proceso de aprendizaje de tutoría entre iguales, estrategia destinada, de 
nuevo, a la inclusión de la diversidad en el aula.  
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Asimismo, en cuanto a las distintas herramientas de evaluación del aprendizaje, se prevé 
un modelo adaptado para cada una de las actividades previstas (Ver: Anexo 8). Estas 
presentan un formato de tipo test, en el que los alumnos deben valorar si las afirmaciones 
son verdaderas o falsas. En su mayoría, los ejemplos oraciones corresponden a las pruebas 
de evaluación previamente descritas, con una estructura en diez preguntas con un total de 
10 puntos. Los enunciados presentan una identificación tipográfica de los elementos o 
conceptos esenciales, para facilitar la lectura y la comprensión de las preguntas. 
Finalmente, cabe mencionar que los objetivos didácticos evaluables corresponden a los 
objetivos generales previamente descritos (Ver: Apartado 4.2.1), dado el carácter 
cooperativo del aprendizaje que engloban las cinco dinámicas lúdicas. Además, se 
considera que las hojas de respuestas se pueden completar por el alumnado de NEE, ya 
que acogen una anotación por escrito de los logros conseguidos a lo largo del juego. Sin 
embargo, si se considera oportuno para casos concretos los criterios de corrección podrían 
adaptarse correspondientemente.  
 
 
4.7. Aplicación en el aula 
Como se ha mencionado con anterioridad, la propuesta didáctica de los cinco recursos 
metodológico se debe a la experiencia en dos centros escolares. En este sentido, cabe 
destacar que, a lo largo del segundo período de prácticas, tuve la oportunidad de introducir 
uno de los juegos didácticos, Juego III, incluidos en esta propuesta de intervención.  
Sin embargo, se trataba de una versión similar ya que la intervención se realizó en un aula 
de 1.º de la ESO, en la que los contenidos variaban ligeramente. A pesar de haber 
modificado algunos cambios en la versión que se presenta en este trabajo, el recurso del 
juego de memoria se introdujo para trabajar las tipologías oracionales según el sujeto. La 
actitud del alumnado y los resultados observados en el aula de 1.º de la ESO, me llevaron 
a diversificar los recursos creados en este trabajo, ampliándolos a un total de cinco 
metodologías.  
Como puede observarse en las respuestas del alumnado, debo mencionar que la 
introducción de estas actividades tuvo una acogida positiva en el alumnado. Tras la 
intervención del Prácticum II, llevé a cabo un cuestionario de evaluación de mi labor en 
el que se incluía una evaluación de los recursos metodológicos. Según el 90% del 
alumnado, los recursos de gamificación les sirvieron para poner en práctica los contenidos 
de gramática que se presentaban (Ver: Anexo 18). Asimismo, dentro del mismo 
cuestionario de evaluación se reservaba un espacio para que el alumnado pudiera analizar 
cuáles habían sido los aspectos más positivos de la intervención. A pesar de que se trataba 
de una pregunta abierta, algunos coincidieron en resaltar el dinamismo de la intervención 
mediante la utilización de juegos (Ver: Anexo 18).  
Tras hablar con los alumnos sobre los juegos realizados en clase, se puede atribuir esta 
acogida positiva en el aula a múltiples factores como la novedad o la singularidad de los 
recursos que permiten romper las dinámicas esperables y rutinarias. Como se veía en el 
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marco teórico, cuando se altera el diseño de las tareas de aprendizaje, adaptándolas a las 
preferencias de percepción del alumnado, se consigue activar la motivación extrínseca 
del alumnado.  
No obstante, no cabe olvidar que la recepción positiva de las dinámicas de gamificación 
se debió, en parte, a la metodología cooperativa del centro. El alumnado está 
acostumbrado a aprender mediante recursos que garantizan la participación: la práctica 
de los contenidos es el foco del aprendizaje. Dado que las dinámicas de grupo que 
requieren la colaboración y la participación no les resultaban extrañas, el recurso se 
adaptaba al estilo de aprendizaje al que estaban acostumbrados. 
 
5. Conclusiones 
En definitiva, la gamificación propone la introducción de metodologías lúdicas en 
contextos educativos. Aunque la introducción del juego en la educación no constituye una 
novedad, actualmente representa un vehículo para garantizar una pedagogía basada en el 
alumnado como foco del proceso de aprendizaje. Así pues, las dinámicas de gamificación 
aportan una serie de beneficios que, según la teoría humanista y los postulados 
conductistas, facilitan un aprendizaje significado.  
Estas ventajas pedagógicas se basan en la idea de la motivación como una actitud hacia 
el aprendizaje que puede venir condicionado por el contexto de aprendizaje. En dicho 
entorno, confluyen una variedad de circunstancias entre las que destaca la relación o 
actitud hacia la tarea de aprendizaje. Como se subrayaba en el marco teórico, la 
presentación del contenido representa una palanca de activación de la motivación o de 
desmotivación del aprendizaje del alumnado.  
El efecto motivacional que poseen los recursos metodológicos depende, en mayor o 
menor medida, del diseño de las mecánicas lúdicas y de los objetivos didácticos 
comprendidos. Por un lado, los recursos metodológicos deben comprender un sistema de 
mecánicas, a partir de las reglas de juego, que garanticen una consecución de los objetivos 
didácticos. De resultas, los materiales lúdicos deben concebirse como un medio de 
presentación de un contenido.  
Esta concepción de la gamificación como estrategia o vehículo de presentación de un 
conocimiento se enmarca dentro del término de juego didáctico o game-based learning. 
Como se ha visto, esta metodología para la enseñanza de la lengua castellana presenta 
diferentes formatos y objetivos. Por un lado, los recursos basados en juegos de mesa 
tradicionales y, por lo tanto, en formato físico, están dirigidos o bien a las etapas de 
Educación Infantil y Primaria para un alumnado que posee el español como L1, o bien a 
la enseñanza de ELE para un alumnado adulto.  
Por otro lado, la mayoría de materiales para el aprendizaje de los contenidos gramaticales 
acogen una concepción tradicional de la enseñanza de gramática, en la que el alumnado 
debe analizar esquemáticamente distintas estructuras oracionales a partir de los 
contenidos morfosintácticos. En aquellos casos en los que se aplican estrategias de 
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gamificación, los ejercicios de gramática se presentan en formato digital como juegos de 
selección similares a una prueba de evaluación.  
Así pues, los recursos de la intervención didáctica recogida en el trabajo suponen un 
término medio entre los recursos de análisis oracional más tradicionales y la metodología 
de enseñanza de los contenidos gramaticales en la etapa de Educación Primaria. La 
presente propuesta didáctica recoge un total de cinco recursos basados en juegos de mesa 
clásicos – Uno, Trivial, Parejas, Dominó y Memoria – que se han creado para trabajar la 
aplicación de los conceptos morfosintácticos de 2.º de la ESO.  
A partir de la conversión de unos objetivos didácticos en objetivos lúdicos, el alumnado 
debe poner en práctica los conocimientos gramaticales necesarios para poder hacer frente 
al reto del juego. En otras palabras, para poder participar en la experiencia recreativa, el 
alumnado debe conocer y dominar conceptos como categoría gramatical, función 
sintáctica o estructura oracional. De este modo, se ejercitan los contenidos 
morfosintácticos mediante tareas gamificadas en un proceso de aprendizaje basado en la 
motivación hacia la tarea.  
Como afirmaba Rubio (1993), la gramática tiende a concebirse entre el alumnado como 
el apartado tedioso del estudio de la lengua. La introducción de la gamificación puede 
revertir la pandemia que arrastra la materia de Lengua castellana y literatura que afecta el 
área de los contenidos gramaticales. A través de una metodología de juegos educativos 
se puede activar la motivación extrínseca transformando el recelo en una mirada 
entusiasta por aprender el funcionamiento de la lengua.  
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7. Anexos 
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PROJECTE 3 (Unitat 3): Com et veus amb 24 anys? 
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a partir del TEXT 
PROJECTE 5 (Lectura obligatòria): Fem tertúlia a l’Aula!  




Anexo 2. Recursos de gamificación para la enseñanza de lengua castellana 
- Oferta de recursos de juegos didácticos de lengua española (según la etapa y el objeto de 
estudio): 
 L1 L2 
Educación infantil X X 
Educación primaria X X 
Educación secundaria  X 
Educación superior (adultos)  X 
Tabla 2. Fuente: elaboración propia 
 
- Tabla de los recursos metodológicos de gamificación de lengua castellana analizados:  
 TÍTULO AUTOR ETAPA LENGUA ÁREA FORMATO 
1.  ¿Qué has hecho hoy? Varela, M. Adultos L2 morfología juego de mesa  
2.  Apuntes de lengua Hernández, P. ESO L1 morfosintaxis digital 
3.  Audición y lenguaje 
Fernández 
Vivancos, L. 
EI/EP L1 morfosintaxis juego de mesa  
4.  Aula de Letras 
González-Serna, 
J.M. 
ESO L1 morfosintaxis digital 
5.  Dadomanía ELE Internacional Adultos L2 morfología juego de mesa  
6.  Ejercicios de Sintaxis Albarrán. L. ESO L1 sintaxis digital 
7.  
El rincón del 
profesor de ELE 




Picado, N. Adultos L2 morfosintaxis juego de mesa  
9.  
Juega con las 
palabras 
Educapeques EI/EP L1 morfología juego de mesa  
10.  Juego interactivo Coirano, Z. EI/EP L2 morfología digital 
11.  
Juegos de Bosque de 
Fantasía 
Orellana, A. y 
Falcón, J. 
EI/EP L1 morfosintaxis juego de mesa  
12.  
Juegos de mesa con 
verbos  
Gómez, A. Adultos L2 morfología juego de mesa  
13.  
Juegos de mesa 
gramaticales 
La clase de ELE Adultos L2 morfología juego de mesa  
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14.  Juegos de lengu 
Puertas Galán, 
J.M. 
ESO L1 morfosintaxis digital 






EI/EP L1 morfología juego de mesa  
17.  Manipulativos 
Orientación 
Andújar 
EI/EP L1 sintaxis juego de mesa  
18.  Materiales (MCER) RutaELE Adultos L2 morfosintaxis juego de mesa  
19.  Materiales de Lengua  
Domenech, L. y 
Romero, A. 
ESO L1 morfosintaxis digital 
20.  Profesor en apuros Gómez, G. Adultos L2 morfosintaxis juego de mesa  
21.  Saca la lengua. Alonso, I. ESO L1 morfosintaxis digital 
22.  Sintaxis Genover, J. ESO L1 sintaxis digital 
23.  Sujeto y predicado 
Junta de Castilla y 
León 
ESO L1 sintaxis digital 
24.  Tiempos verbales Barklei, C. EI/EP L1 morfología juego de mesa  
25.  Verbolocura Profedele Adultos L2 morfología juego de mesa  
Tabla 3. Fuente: elaboración propia 
Ver: Apartado «Bibliografía» o «Portales de recursos consultados» 
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Anexo 3. Programación didáctica  
 
¡Demos juego a la gramática! 
Autor:  Marina Grifoll Nivel:  2.º de la ESO 
Funcionamiento de la lengua:  Gramática Extensión:  5 sesiones 
Contenidos morfosintácticos:  
categorías gramaticales, funciones 
sintácticas y estructuras oracionales 
Metodología: 
Gamificación (juegos didácticos) 
- Juego I: Uno de categorías gramaticales 
- Juego II: Domino de oraciones 
- Juego III: Memoria de sujetos 
- Juego IV: Parejas de complementos 
- Juego V: Trivial gramatical 
Descripción general de la propuesta 
Generalmente la consolidación de los contenidos morfosintácticos se lleva a cabo mediante el análisis gramatical de oraciones. Este tipo de tareas 
pueden llegar a resultar tediosas para el aprendizaje del funcionamiento de la lengua. Esta intervención didáctica pretende subvertir dicha tendencia 
mediante la introducción de distintos juegos de mesa clásicos revisados para su uso como recursos en el aula de secundaria. A través de la inserción 
de dichos recursos de gamificación, creados para practicar conceptos morfosintácticos, se pretende ofrecer al alumnado una oportunidad para observar 
la lengua en su conjunto desde una perspectiva agradable y dinámica. 
Objetivos centrales de aprendizaje 
1. aplicar los conocimientos morfosintácticos a distintos tipos de ejercicios prácticos 
2. reconocer las distintas categorías gramaticales (adjetivo, adverbio, conjunción, determinante, preposición, nombre, pronombre, verbo e 
interjección) 
3. distinguir las diferencias funcionales que poseen las distintas categorías gramaticales 
4. observar las oraciones como unidades conformadas por dos mitades (sujeto y predicado) 
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5. identificar las distintas tipologías oracionales según la actitud del hablante y según la estructura sintáctica.  
6. diferenciar los distintos complementos verbales de la oración 
7. relacionar los conceptos morfosintácticos con errores gramaticales en la estructura oracional participar de la actividad del juego desde el respecto, 
la empatía y la colaboración con el resto de jugadores 
Competencias de aprendizaje 
Ámbito lingüístico 
- Dimensión comprensión lectora: 
o Competencia 2: Reconocer los géneros de texto, la estructura y su formato, e interpretar los rasgos léxicos y morfosintácticos para 
comprenderlo. 
- Dimensión expresión escrita 
o Competencia 5: Escribir textos de tipología diversa y en diferentes formatos y soportes con adecuación, coherencia, cohesión y corrección 
lingüística. 
o Competencia 6: Revisar y corregir el texto para mejorarlo, y cuidar de su presentación formal. 
- Dimensión comunicación oral 
o Competencia 8: Producir textos orales de tipología diversa con adecuación, coherencia, cohesión y corrección lingüística, empleando los 
elementos prosódicos y no verbales pertinentes 
- Dimensión actitudinal y plurilingüe 
o Actitud 2: Implicarse activa y reflexivamente en interacciones orales con una actitud dialogante y de escucha 
o Actitud 3: Manifestar una actitud de respeto y de valoración positiva de la diversidad lingüística del entorno  
Ámbito personal y social 
- Autoconocimiento 
o Competencia 1: Tomar conciencia de uno mismo e implicarse en el proceso de crecimiento personal 
- Aprender a aprender 
o Competencia 2:  Conocer y poner en práctica estrategias y hábitos que intervienen en el propio aprendizaje 
o Competencia 3: Desarrollar habilidades y actitudes que permitan afrontar los retos del aprendizaje a lo largo de la vida 
- Participación 
o Competencia 4: Participar en el aula, en el centro y en el entorno de manera reflexiva y responsable 
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Ámbito personal y social: 
o CC2: Estrategias de comprensión para antes, durante y 
después de la lectura o de una secuencia audiovisual 
o CC5: Adecuación coherencia, cohesión, corrección y 
presentación 
o CC8: Textos orales formales y no formales 
o CC11: Lectura y comprensión de textos: estructura, 
aspectos formales, recursos estilísticos y retóricos 
o CC16: Formas de cortesía y respeto en las interacciones 
orales 
o CC19: Pragmática 
o CC22: Morfología y sintaxis 
o CC2: Capacidades cognitivas 
o CC3: Capacidades emocionales 
o CC5: Actitud de superación personal 
o CC6: Hábitos de aprendizaje 
o CC7: Planificación de los aprendizajes 
o CC8: Organización del conocimiento 
o CC9: Consolidación y recuperación del conocimiento 
o CC10: Transferencia de aprendizajes 
o CC14: Habilidades y actitudes para el aprendizaje en grupo 
o CC15: Dinámicas de cohesión de grupos y colaborativas 
o CC17: Habilidades y actitudes para la participación 
o CC18: Espacios de participación 
o CC19: Recursos y técnicas de participación 
Secuenciación de las actividades 
 
Sesión Descripción de la actividad Tiempo Individual/Grupo 
Objetivos 
relacionados 
1 ¿Qué es una categoría gramatical? Breve repaso sobre los diferentes tipos de 
palabras en lengua castellana, excluyendo las interjecciones. 
5’ grupo-clase OBJ 1 y 2 
1 Introducción del Juego I. Explicación de las reglas de juego y de los materiales 
necesarios: las hojas de respuestas.  
5’ grupo-clase OBJ 8 
1 Juego del UNO. Distribución de una baraja de naipes (100) por grupo 
cooperativo y desarrollo de la actividad con la supervisión del profesor. Debe 
darse una autorregulación de las dinámicas por el mismo grupo.   
25’ grupos cooperativos OBJ 1, 2, 3 y 8 
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1 Recordatorio/¿Cuánto sabes? Comprobar las hojas de respuesta y realizar la 
prueba de evaluación para resumir los conceptos más importantes trabajados 
mediante el juego.  
15’ individual/grupo-clase OBJ 1, 2 y 3 
2 ¿Cuáles son las dos funciones principales? Breve repaso sobre el 
funcionamiento del sujeto y del predicado. Conocimiento de concordancia en 
número y persona.   
5’ grupo-clase OBJ 1, 2 
2 Introducción del Juego II. Explicación de las reglas de juego y de los 
materiales necesarios: las hojas de respuestas.  
5’ grupo-clase OBJ 8 
2 Juego del DOMINÓ. Distribución de una baraja de fichas (40) por grupo 
cooperativo y desarrollo de la actividad con la supervisión del profesor. Debe 
darse una autorregulación de las dinámicas por el mismo grupo.   
25’ grupos colaborativos OBJ 1, 4 y 8 
2 Recordatorio/¿Cuánto sabes?/Actitud Comprobar las hojas de respuesta y 
realizar las pruebas de evaluación para resumir los conceptos más importantes 
trabajados mediante el juego. 
15’ individual/grupo-clase OBJ 1 y 4 
3 ¿Qué tipos de oraciones hay según el sujeto? Breve repaso sobre los 
diferentes tipos de oracionales: personales e impersonales. 
5’ grupo-clase OBJ 1, 4 y 5 
3 Introducción del Juego III. Explicación de las reglas de juego y de los 
materiales necesarios: las hojas de respuestas.  
5’ grupo-clase OBJ 8 
3 Juego de MEMORIA. Distribución de una baraja de tarjetas (30) por grupo 
cooperativo y desarrollo de la actividad con la supervisión del profesor. Debe 
darse una autorregulación de las dinámicas por el mismo grupo.   
25’ grupos colaborativos OBJ 1, 4, 5 y 8 
3 Recordatorio/¿Cuánto sabes?/Actitud Comprobar las hojas de respuesta y 
realizar las pruebas de evaluación para resumir los conceptos más importantes 
trabajados mediante el juego. 
15’ individual/grupo-clase OBJ 1, 4 y 5 
4 ¿Qué tipos de complementos verbales existen? Breve repaso sobre los 
diferentes tipos complementos del predicado. 
5’ grupo-clase OBJ 1, 4 y 6 
4 Introducción del Juego IV. Explicación de las reglas de juego y de los 
materiales necesarios: las hojas de respuestas.  
5’ grupo-clase OBJ 8 
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4 Juego del PAREJAS. Distribución de una baraja de naipes (21) por grupo 
cooperativo y desarrollo de la actividad con la supervisión del profesor. Debe 
darse una autorregulación de las dinámicas por el mismo grupo.   
25’ grupos colaborativos OBJ 1, 4, 6 y 8 
4 Recordatorio/¿Cuánto sabes?/Actitud Comprobar las hojas de respuesta y 
realizar las pruebas de evaluación para resumir los conceptos más importantes 
trabajados mediante el juego. 
15’ individual OBJ 1, 4 y 6 
5 ¿Qué es una categoría gramatical y una función sintáctica? Breve repaso 
sobre la diferencia entre morfología y sintaxis.  
5’ grupo-clase OBJ 1 
5 Introducción del Juego V. Explicación de las reglas de juego y de los 
materiales necesarios: las hojas de respuestas.  
5’ grupo-clase OBJ 8 
5 Juego del UNO. Distribución de una baraja de tarjetas (60) y un tablero por 
grupo cooperativo y desarrollo de la actividad con la supervisión del profesor. 
Debe darse una autorregulación de las dinámicas por el mismo grupo.   
25’ grupos colaborativos OBJ 1 al 8 
5 Recordatorio/¿Cuánto sabes?/Actitud Comprobar las hojas de respuesta y 
realizar las pruebas de evaluación para resumir los conceptos más importantes 
trabajados mediante el juego. 
15’ individual/grupo-clase OBJ 1 a 8 
 
Metodología 
o Todas las sesiones deben empezar con dos espacios introductorios y dos espacios de síntesis. Los dos primeros, deben utilizarse para repasar los 
contenidos gramaticales (5’) y a la explicación de las reglas de juego (5’). Los dos espacios de cierre deben destinarse al recordatorio de la hoja 
de respuestas (5’) y la prueba de síntesis (10’). Debe imprimirse una copia del juego (baraja, tablero, etc.) por grupo cooperativo. 
o El objetivo de la introducción del recurso de gamificación es que el alumnado sea capaz de identificar los distintos conceptos morfosintácticos 
trabajados en el aula mediante la presentación práctica del contenido. Para ello, debe darse en el alumnado un aprendizaje significativo sobre el 
funcionamiento de la lengua en su conjunto.  
o La dinámica de las cinco sesiones previstas reside en la cooperación. Si bien los objetivos tienen un carácter individual, se hace necesaria la 
interacción entre distintos jugadores para confirmar la adecuación de las respuestas, resolver problemas o respetar los turnos.  




o La evaluación de las actividades de gamificación diseñadas se lleva a cabo mediante la evaluación de los contenidos didácticos y de la actitud 
demostrada. 
o La primera se realiza mediante dos tipos de ejercicios: la anotación de las respuestas (30%) y la prueba de síntesis ¿Cuánto sabes? (30%). Se 
trata de ejercicios individuales que tienen como finalidad evaluar la adquisición de los contenidos morfosintácticos, recogido en los objetivos 
didácticos (OBJ 1-7).  y, por lo tanto, equivale a una breve prueba de evaluación de síntesis de los contenidos morfosintácticos trabajados. 
 Valor numérico sobre 4 Ponderación sobre 10 
 Asimilación excelente (AE) 4 10 
 Asimilación notable (AN) 3 7,5 
 Asimilación Satisfactoria (AS) 2 5 
 No Asimilación (NA) 1 2,5 
o La evaluación de las pruebas se hace a partir de la evaluación del alumnado. Así pues, se incluye una parrilla de autoevaluación (10%) y de 
coevaluación (10%). La finalidad reside en observar y tomar conciencia del aprendizaje y de la actitud propia y de los demás. La última área de 
evaluación se lleva a cabo por el propio profesor a partir de unos parámetros similares a las evaluaciones anteriores. El objetivo de evaluar la 
actitud por parte de tres actores diferentes (el alumno, los compañeros y el profesor) reside en hallar una evaluación objetiva que contemple 















(OBJ 1 -7) 
evaluación de los 
contenidos 
curriculares 
hojas de respuestas 30% 60% 




evaluación de la 
actitud 
autoevaluación 10% 20% 
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 Medidas de atención a la diversidad 
o La inclusión de todo el alumnado se lleva a cabo a partir de grupos cooperativos: las cinco dinámicas lúdicas se establecen en el seno de una 
metodología inclusiva, en la que se da un aprendizaje entre iguales.  
o Los equipos cooperativos deben quedar previamente establecidos por el profesorado en relación con unos criterios objetivos que garanticen la 
heterogeneidad de la composición. La formación de los grupos cooperativos se lleva a cabo con la finalidad de garantizar la participación, la 
interacción y la inclusión de todo el alumnado.  
o En consecuencia, la adaptación principal se lleva a cabo mediante unos modelos de pruebas de síntesis adaptados en un formato de tipo test 
(V/F). En su mayoría, los ejemplos oraciones corresponden a las pruebas de evaluación previamente descritas. De un modo similar, la prueba se 
estructura en diez preguntas con un total de 10 puntos.  
Recursos de gamificación para la enseñanza de gramática  |  46 
 










Noción de categoría gramatical   
Tipos de categorías gramaticales EP  
Noción de sintagma   
Noción de función sintáctica   
Sujeto EP  
Predicado EP  
Complemento del nombre   
Complemento directo   
Complemento indirecto   
Complemento circunstancial   
Complemento predicativo   
Complemento de Régimen Verbal   
Atributo   
La estructura oracional EP  
Elementos de la oración   
Tipos oracionales según la actitud del hablante EP  
Tipos oracionales según la estructura sintáctica   
Tabla 4. Fuente: elaboración propia. 
Algunos contenidos de 1.º de la ESO son una ampliación  
de conceptos trabajados en EP. 
 
 








UNO    
DOMINO    
MEMORIA    
PAREJAS    
TRIVIAL    
Tabla 5. Fuente: elaboración propia. 
 
 
Recursos de gamificación para la enseñanza de gramática  |  47 
 
Anexo 6. Contenidos de gramática trabajados por los recursos de gamificación 
 
Funcionamiento de la lengua  
Gramática 
Morfología 
1.1. ¿Qué es una categoría gramatical? 
Las palabras se clasifican en distintos tipos según las características que presentan. Es decir, los 
distintos tipos de palabra que existen se llaman categorías gramaticales. En lenguas castellana 
identificamos nueve categorías gramaticales: sustantivo (o nombre), adjetivo, determinante, 
pronombre, verbo, adverbio, interjección, preposición y conjunción. 
¿Palabras variables e invariables?: Algunas de estas categorías pueden sufrir cambios y alteraciones. 
Por eso, reciben el nombre de categorías variables. Entre otros rasgos, pueden modificarse en 
número, persona, género, tiempo... Las categorías variables son: sustantivo, verbo, adjetivo, 
pronombre y determinante. En cambio, el resto de categorías no sufren modificaciones en función 
de los otros elementos de la oración. Además, están formadas por un listado de palabras fijas. Estas 
categorías invariables son: adverbio, preposición, conjunción e interjección.  
 
1.2. ¿Cuántas categorías gramaticales tenemos? 
o Sustantivo: el sustantivo o nombres es la unidad del nombrar. Cuando nos referimos a objetos 
o a seres vivos utilizamos sustantivos. Estos pueden ser nombres comunes o nombres propios. 
El sustantivo tiene género y número.  
o Verbo:  el verbo expresa una acción, un suceso o un estado. Es el núcleo de un predicado y, por 
lo tanto, hace que sean indispensables para que haya una oración. Los verbos son categorías 
variables según: la persona, el número, el tiempo, el aspecto, el modo y la voz. Las formas no 
personales (infinitivo, gerundio y participio) se diferencian de las demás porque no tienen 
flexión, son invariables y, en consecuencia, no pueden ser el núcleo de un predicado, sino que 
desempeñan funciones de sustantivo, adjetivo y adverbio.  
o Adjetivo: El adjetivo es la categoría gramatical que aporta información sobre el sustantivo. Así 
pues, acompañan siempre al nombre, expresando sus características. Deben concordar con ellos 
en género y número. En función de las propiedad y cualidades que atribuye se diferencian los 
adjetivos en:  calificativos, relaciones, explicativos, especificativos, etc. Una de las peculiaridades 
del adjetivo es que se pueden graduar: positivos, comparativos y superlativos.  
o Determinante: los determinantes acompañan al sustantivo y concretan su significado. Los tipos 
de determinantes principales son: el artículo (definido/indefinido), los demostrativos, los 
posesivos, interrogativos y los cuantificadores (numerales e indefinidos). 
o Pronombres: el pronombre es un tipo de palabra cuyo significado depende del contexto. Ocupan 
el lugar de un sustantivo y relaciones las funciones que desarrollaría este. Normalmente se usan 
para evitar las repeticiones. Se pueden clasificar de la siguiente manera: pronombres personales 
tónicos (yo, vosotros, etc.) o pronombres personales átonos (me, os, la, etc.).  
o Adverbio: el adverbio es una categoría gramatical invariable cuya función consiste en 
complementar el significado de un verbo, de un adjetivo o de otro adverbio. Según el significado 
del adverbio, se clasifican de la siguiente forma: de afirmación, de negación, de duda, de lugar, 
de tiempo, de modo y de cantidad.  
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o Preposición: una preposición es un elemento de relación. Se trata de una categoría gramatical 
invariable que sirve para indicar la relación que hay entre dos palabras o grupos de palabras. 
Las preposiciones más importantes en castellano son: a, ante, bajo, con, contra, de, desde, en, 
entre, hacia, hasta, para, por, según, sin, sobre y tras.  
o Conjunción: la conjunción es otro elemento de relación. Sin embargo, esta categoría gramatical 
se caracteriza por unir palabra y oraciones enteras. Además, las conjunciones nos indican el tipo 
de relación que se establece entre los elementos relacionados: coordinación o subordinación.  
o Interjección: las interjecciones son palabras o expresiones que equivalen a una oración entera. 
Tienen una entonación propia porque sirven para expresar sentimiento. Se usan sobre todo en 
el lenguaje oral. Algunas de ellas son: ¡ah!, ¡oh!, ¡bah!, ¡huy!, ¡vaya!, ¡anda!... 
 
Sintaxis 
1.3. ¿Qué es una oración? 
Una oración es una unidad lingüística que posee significado independiente y propia. Forma parte de 
una estructura mayor, el párrafo. LA entonación y la puntuación nos indican el inicio y el final de las 
oraciones. Las oraciones están formadas por un sujeto y un predicado que concuerdan en persona y 
número. El orden del sujeto y el predicado no está determinado, sino que el orden de los 
complementos oracionales es variable.  
¿Un sintagma? Un sintagma es un grupo de palabras con un significado unitario y una determinada 
función sintáctica. Está formado por un núcleo, el único elemento imprescindible, y unos elementos 
que modifican o amplían su significado, los complementos. Así pues, un sintagma está formado por 
un núcleo y unos complementos.  
 
1.4. Las distintas funciones sintácticas 
Dentro de la oración, los distintos sintagmas desarrollan papeles diferentes. Estos papeles o roles 
reciben el nombre de funciones sintácticas. Las dos categorías principales son el sujeto y el predicado 
que están formado por un núcleo y sus complementos. 
o Sujeto: es aquello de lo que decimos algo: el tema del que hablamos. Puede estar formado por 
un sintagma nominal u otras categorías que desarrollan funciones de sustantivo: pronombre o 
un infinitivo. En castellano, el sujeto no tiene que aparecer explícitamente en las oraciones, sino 
que se puede omitir. En algunos casos, además, el sujeto no existe.    
o Predicado: es lo que decimos del sujeto. Describe una acción o una actividad mediante su núcleo: 
el verbo.  
o Complemento Directo: es la función sintáctica que recibe directamente la acción del verbo. Suele 
sindicar el ser o el objeto sobre el que recae la acción expresada. Se puede identificar fácilmente 
si expresamos la oración en voz pasiva, puesto que se convierte en el sujeto (paciente) de la 
oración.  
o Complemento Indirecto: es aquella función sintáctica que presenta la forma de un sintagma 
preposicional con a o para. Es el elemento de la oración que designa el destinatario de la acción 
del verbo. Se puede sustituir por los pronombres personales átonos: me, te, le, nos, os, les.  
o Complemento Circunstancial: expresa las distintas circunstancias que rodean la acción del verbo. 
Así pues, nos aportan información sobre el contexto: tiempo, lugar, modo, causa, finalidad, 
compañía, etc. Suele estar formado por un adverbio, un sintagma preposicional o un sintagma 
nominal. Tiene mucha movilidad dentro de la oración.  
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o Complemento de Régimen Verbal: está formado por un sintagma preposicional, porque es el verbo 
quien exige la preposición. Su aparición en la oración no es circunstancial, sino que forma parte 
de la estructura del verbo. Por ello, aunque sustituyamos las categorías por pronombres, 
siempre necesitaremos la preposición regida por el verbo.  
o Atributo: Es el complemento que acompañan los verbos copulativos (ser, estar y parecer). 
Concreta su significado porque se trata de verbo con un significado léxico débil. Suele tratarse 
de adjetivos o sintagmas preposicionales. Se puede sustituir por el pronombre lo. 
o Complemento Predicativo: Es un complemento que acompaña al verbo pero que aporta 
información sobre el sujeto o el complemento directo, con los que concuerdan en número y 
género. Normalmente, suele presentar forma de adjetivo.  
 
1.5. ¿Cuántos tipos de oraciones tenemos? 
Las oraciones se pueden clasificar de distintas maneras. No obstante, las formas más comunes de 
dividirlas son: según la actitud de quien habla y según las relaciones sintácticas de los elementos.  
o Según la actitud del hablante: se trata de clasificar las oraciones en función de la intención que 
tiene el emisor del enunciado. Se basa, esencialmente, en la entonación del mensaje y en el 
significado de la oración. Por eso, en muchos casos se habla de modalidades de la oración. Estas 
modalidades son: enunciativas, interrogativas, exclamativas, imperativas, desiderativas y 
dubitativas. 
o Según la estructura sintáctica: tiene en cuenta la naturaleza del predicado y del sujeto. No 
depende de la forma en que se emite el mensaje sino de aquello que se pretende expresar 
mediante la oración. Existen distintos criterios de clasificación como: la estructura 
(atributiva/predicativa), presencia del CD (intransitiva/transitiva), la voz del verbo (activa/pasiva), 
la existencia de un sujeto (personal/impersonal), configuración pronominal (reflexivas, 
recíprocas y pasivas reflejas), etc. Cuando clasificamos las oraciones en función de la existencia 
o ausencia del sujeto, no debemos confundir el sujeto elíptico (omitido/existente) con las 
oraciones impersonales (inexistente). Los verbos que no requieren un sujeto son verbos 
atmosféricos, las formas en 3.ª persona del singular de los verbos ser, haber y hacer, y los verbos 
con pronombre se (pasivas reflejas).  
 
Tabla 6. Fuente: elaboración propia. A partir de los libros de texto de Lengua castellana y literatura de 1.º y 2.º de la ESO de Castellnou Edicions. 
Ver: apartado «Bibliografía» 
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Anexo 7. Hojas de respuestas 
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Anexo 8. Pruebas de síntesis 
 








0 respuestas 0 0 NA 
1 respuesta 1 1 NA 
2 respuestas 2 1 NA 
3 respuestas 3 1 NA 
4 respuestas 4 1 NA 
5 respuestas 5 2 AS 
6 respuestas 6 2 AS 
7 respuestas 7 3 AN 
8 respuestas 8 3 AN 
9 respuestas 9 4 AE 
10 respuestas 10 4 AE 
Tabla 7. Fuente: elaboración propia a partir del modelo de evaluación 
de la Escuela Santa Dorotea 
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- Modelos de pruebas de síntesis diseñadas: ¿Cuánto sabes? 
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- Modelos de pruebas de síntesis adaptadas: ¿Cuánto sabes? 
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Anexo 12. Solucionarios y glosas de los recursos 
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Anexo 14. Material diseñado para el Juego II 
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Anexo 15. Material diseñado para el Juego III 
   
Recursos de gamificación para la enseñanza de gramática  |  77 
 
   
 
Recursos de gamificación para la enseñanza de gramática  |  78 
 
Anexo 16. Material diseñado para el Juego IV 
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Anexo 17. Material diseñado para el Juego V 
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Anexo 18. Valoración de los recursos por el alumnado 
 
 
Gráfico 1. Fuente: análisis automático de las respuestas al Google Forms, 
realizado en al período de Prácticum II en la Escuela Santa Dorotea 
 
 
Gráfico 2. Fuente: análisis automático de las respuestas al Google Forms, 
realizado en al período de Prácticum II en la Escuela Santa Dorotea 
